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o i doczekaliśmy się drugiej edycji odloto¬ 
wych Targów Gier Komputerowych 
„RESETMANIA '98", które zeszłorocznym 
zwyczajem odbędą się w Lublinie, 
w dniach 13-15 listopada. 



lak, tak minął już rok (jak ten czas leci) od 
czasu, gdy po inauguracyjnej Resetmanii 
prasa pisała: „Miodność w Lublinie"- Gaze¬ 
ta Wyborcza; „Takich targów jeszcze w Lu¬ 
blinianie było! „ — Kurier Lubelski. 

Kc^ tmąnia'98 to przede wszystkim dwa 
razywięetj wystawców, dwa razy więcej sta¬ 
nowisk do grania i dwa razy więcej konkur- 
-. 1 . • 


; Tradycyjnie już, Reset zorganizuje kilka od¬ 
lotowych turnie jów,w odlotowe gry (Quake, 
Ml\4). Oprócz gier flnny zaprezentują opro- 
gram owa nie, akcesoria i sprzęt komputero¬ 
wy, komiksy oraz literaturę fantasy. Wy¬ 
bierzemy Miss Resetmąńii oraz... ale to nie¬ 
spodzianka. Przyjdźcie, zobaczcie. 





potkajmy się 
Lublinie, w < 
VIEŻX' przy u; 




t Resetmanii’98 
ntrum Targowym 
Irlejowskiej 32. 
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Jesteś 

agentem specjalnym 
Federalnego Biura śledczego (FBI). 
Musisz odnaleźć i wtrącić za kratki 
najbardziej niebezpiecznego terrorystę 
ostatnich lat - Bernie Berksona. 
„Be cool and stay cool“ 
bo inaczej ktoś nafaszeruje Cię małymi 
ołowianymi kolesiami. 
Powodzenia... 


eeeob 


Jul do kupieni* w. 

Auchan, Empik, Media Markt, 

Office Center, Vobls. CD Projekt. 
Wirtualny świat oraz we wszystkich Innych 
dobrych sklepach z grami. 


Informacje * sprzedaż wysyłkowa tel. (0-22) 672 89 09. Sprzedaż hurtowa tel {0*22} 825 81 71 825 71 51, Sprzedaż detaliczna. Sklepy firmowe CD Projekt Kraków ul Starowiślna 65, tel 
10-12)421 2617 Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, tel. (048) 363 2419; Warszawa u! Indyjska 25a, tel (0-22) 672 8018; Warszawa ul Pereca? tel (0-22) 654 23 65 1 wszystkie dobre sklepy z grami w catej Polsce. 

























„Nigdy nie będę pracował, by osiągnąć 
inne cele niż artystyczna satysfakcja.” 

Quentin Tarantinoo satysfakcji - „Machina” listopad '9fl 



Nino Muzyka Cybermedfa Książki Popsztuka Co miesiąc sipgrpfyla 

JESTEŚMY SUBIEKTYWNI 


www.machina.com.pl www.machma.sklep.com 










i . TAKjWHiC TRZECH BOGOW 
, ' POSZŁO SZUKAĆ . 3 

i WŁAŚCIWEGO CZŁOWIEKA... 


Trzech 

różnych bogów: 
Jupiter, Horus 
i Ch'ih-Yu. 

Trzy różne nacje 


a specjalizujące w innych dziedzinach. * ^ 

£ Cały świat przedstawiony 
\ we wspaniałej trójwymiarowej grafice. 

, Rozwinięte opcje militarne: 

W, - dokładna kontrola bitew, 

- różne rodzaje jednostek wojskowych 
łącznie z 3 rodzajami okrętów wojennych. 

150 rozmaitych postaci powołanych do życia 
V przez 50 000 klatek animacji. 

30 grup zawodowych, w tym drwale, rybacy, 
; zwiadowcy, rzeźnicy, kapłani i wielu, wielu 


.512^ 


Już wkrótce szukaj gry Settlers 3 w sklepach: Auchaa, Empik, MeiN 
Marki, Office Center, Vobis, CD Projekt, Wirtualny Świat oraz We 
wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 


i> 40 rodzajów budynków. 

Szybka nauka gry przy pomocy specjalnej 
' ''misji treningowej. t- 

■ Wiele inhych opcji i możliwości dodanych 
Of zgodnie z sugestiami fanów serii Settlers. 


Zapraszamy do sklepów firmowych CD Projekt 

Kraków Radom Warszawa Warszawa 

ul. Starowiślna 65, pl. Konstytucji 3 maja nr 5, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2 , 

tel. (0-12) 421 26 17 tel. (0-48) 383 24 19 tel. (0-22) 672 8018 tel. (0-22) 654 23 65 


Sprzedaż hurtowa 

Biuro handlowe 
Warszawa, 

tel. (0-22) 825 81 71,825 71 51 
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ntro do recenzji . 
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Tomb Raider 3 . 
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Fallout 2 . 
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Receizje 
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Creatures 2 . 

Oune 2000 . 

F/fl 18: 

Oarrier Strike Fighter 

Fieids of Fire . 

Grand Prix Legends . 

Ground Zero . 

Hnights Rnd Merchants 

HHL'99 . 

People's General . . . , 
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Return Fire 2 . 
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Mżie takie... 

Zwariowane teorie - konkurs . 
Rozwiązania konkursów różnych 

Ouakeworld . 

K arciank i: 

Zamień się ze mną stryjku . . . 
fflUOY - Prawdziwie 
Wirtualna Rzeczywistość . . 
Szesciokącik Starcrafta: 

Brood ILIars . 

Rozwiązanie konkursu 
johny'ego . 




Peridniki 

Commandos . .. . 
Sanitarium . . . . 
Stratosp ere . . 
Heart of Darkness 


Droga przez mąką .94*95 

Earthdawn - 

Przebudzenie Ziemi ...96-97 

Komiu: Obywatelu!!! Głosuj! . .98-99 

Seryjni mordercy .100-101 

Helloween albo historia 

niemieckiej dyni ...102-103 

Oracula spotyka Frankensteina 104-106 
Tarantino kocha kino... 

i wzajemnie . .107 

Zagubieni w kosmosie .109 

Smali Soldiers .109 

Twoje światło .110-111 

Hailo Halioween .112-113 

UFO: Bada Ziemią.114-115 


Blacha 

RiuaTfIT ... 
Przegląd Giełdy 
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Collin Mc 
DethKarz 
Fifth Element 
Get Medieval 
Heart of Darkness 
People's General 
Populous: The Beginning 
Tom Clancy's Rainbow Six 

SHOGO: Mobile Armor Division 
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ehind the Ma 


Viper Racing 




















Reset 

Aliens & Predator 

Hopkins FBI: fragment ścieżki dźwiękowej 


Drivers 
Patches 

Quake World by RooS 
Stupy (screeny do przejścia poziomu w Meart of Darkness) 
Virtual Fighter Club #7 (Krooger) 


ACDSee 
DirectX 6.0 
ICQ 
Opera 32 

Windows Commander 3.52 
Winamp 1.92 
Winrar 2.04 
Winzip 7.0 


Dune 2000 
Alien Intelligence 
Messiah 
Earthworm Jim 















Uh... Stalowe chmury pędzą po niebie. 


Robi się coras zimniej. Ludzie wyciągnęli 


m szaf prochowce i parasole. 


Lampy rozświetlają wilgotny mrok. 


Yep. Oto polska jesień. 


Warto rzucić okiem na nasz nowy, naprawdę nowy Reset CD. Witamy na poktadzie nowego 
cedemenadżera, programistę z Polibudy a.k.a. Miśka. A poza tym, bez zmian. Wszyscy utrzymu¬ 
ją, że są zdrowi W dzisiejszej sekcji „Widoki Ma Przyszłość" zwracam szczególnie uwagę na ty- 
tuty takie jak hIMGPlM. DRAKAM oraz MAMKIMD. Zapowiadanych w poprzednim numerze pozy¬ 
cji Sierry nie rekomenduję — obejdą się bez moich referencji. 

©) Mamut ©} 


ULTIMA ONUNE 2? 


nieoficjalnie informuję, że Origin pracu¬ 
je nad drugą częścią swego dedykowanego 
użytkownikom I netu dzieta. Głównym 
usprawnieniem ma byc szybsze działanie 
programu (no, przydałoby się) i mniejsza 
ilość bugów (niesławne zawieje śnieżne). 
Tradycyjnie już, obietnice obejmują stwo¬ 


rzenie większego świata oraz umożliwienie 
wspólnej gry większej liczbie osób. Chłopa¬ 
ki z Origin powinni przyłożyć się do roboty, 
gdyż konkurencja jeszcze nigdy nie depta¬ 
ła im tak bardzo po piętach. Ze stajni Mi 
crosoft nadchodzi ASCII EROM S CALL, zaś 
989 Studios straszy swoim EVŁRQUEST 


prawdzie numer „ywidZUKo- 
wy" ukaże się 1 w kioskach .. err.. 
za miesiąc, ale nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby w telegraficz¬ 
nym skrócie omówić najciekaw¬ 
sze gry, których premiery piano 
wane są na koniec roku. Tytułów 
takich jest tyle, że w natłoku pozy¬ 
cji zapowiadanych jako „Chnst- 
mas Blnckbuster” można się na 
prawdę nieźle pogubić. A zatem, 
poniżej znajdziecie dziesięć nap 
bardziej oczekiwanych przez nas 
gier. W przyszłym miesiącu drugi 
odcinek listy, z uwzględnieniem 
tytułów, które ujrzą do tego czasu 
światło dzienne. 


I. ltl 4.H H II —późną jesienią 
ma nastąpić długo oczekiwana bi¬ 
twa pomiędzy Niebem a Piekłem. 
Wprawdzie w grze wcielamy się 
w anioła, ale nie bójcie się, nie 
przyjdzie biegać w zwiewnej su¬ 
kience, z rozwianą grzywą blond 
włosów. Większość postaci wystę¬ 
pujących w grze to zapuszkowani 
w futurystyczne zbroje wojownicy. 
Gra tworzona jest przez grupę 3DO 
(ARMYMEN. UPRISING), zaś ro¬ 
dzaj proponowanej rozgrywki to po 
prostu first person pers[xctive sho- 
oter. Karabiny maszynowe będą. 
Dzięki Bogu. 

Z. Sil \IH»n II W - opracowy¬ 
wana przez team Acctaim (TU- 
ROK) gra zręcznościowa, w której 
akcja obserwowana jest zza pleców 
głównego bohatera. Tytułowy Sha- 
dow Mon to pochodzący z Nowego 
Orleanu płatny zabójca, który 
w wyniku wyjątkowo niesprzyjają¬ 
cych okoliczności losu stał się mi¬ 
tycznym wojownikiem , żyjącym 
w alternatywnym świecie — po¬ 
między żydem a śmiercią. Parny 
klimat, magia Voodoo2 i dwa dy¬ 
miące gnaty. 


Zmiana majtków 







































:t. < \miu.i ooo\ 2 : <:\i{ro<;\nrsi: - wie/ 

grze jest cos, co sprawia, że człowiek czuje się bardzo, 
ale to bardzo zadowolony, mając przed sobą ulicę, 
przez którą przechodzą właśnie ludzie za sto pufiktów. 
Czy już wspomniałem, że do pełni szczęścia brakuje 
leszcze szybkiego i zwrotnego auta? Tia, seąuel jedne¬ 
go z ciekawszych wyścigów samochodowych (plus roz¬ 
jeżdżania przechodniów i taranowania przeciwników) 
nadjedzle już zimą. 

ł. Ili Itl l lt '2 wydawało się, że widzieliśmy już 
j wszystko. HERETIC, HEXEN, HEXEN2... Chłopaki 
z Raven Software twierdzą , że nie. W przeciwieństwie 
do swych poprzedników, HERETIC 2 oglądany będzie 


w praktyce, zobaczymy zapewne niedługo. Gra ukazać 
ma się zimą roku 1998. Naszej ery. 
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zz.a pleców głównego bohatera Znając gusta Raven, 
nie musimy jednak obawiać się marnego klona TOMB 


7 1 linii \Si;i,\NIO\ - A\alar powraca, z peł¬ 
ną obsługą kości opartych nu chipsecie 3Dfx. O gize 
pisaliśmy we wrześniowym Resecie (dział ..Widoki Na 
Przyszłość"), zaś każda nowa wiadomość na swój spo¬ 
sób elektryzuje. Jedno jest pewne. Minął już ponad rok 
od czasu, jak po raz pierwszy pisaliśmy o „Wniebowstą¬ 
pieniu' . Patrząc na postęp prac, mogę chyba pokusić 
się o stwierdzenie, że chłopaki z Origm musieliby się 
bardzo postarać, aby z ASCENSION zrobić grę kiepską. 

8. Km li\ TO ItKOMHHt seąuel jednego z naj¬ 
lepszych komputerowych RPG wszech czasów (to nie 
tylko moja opinia) pojawi się na przełomie listopada 
i grudnia. Grafika została usprawniona, aby jeszcze le¬ 
piej ukazywać rozwój akcji W grze występuje bardzo 
wiele postaci, zaś jeśli dodamy do tego osoby stano- 

B 

wiące dekoracje (tak zwani „szarzy ludzie"), otrzyma¬ 
my bardzo efektowny obraz gry, nad którą będzie moż- 



RAIDER. 

3. IMIKSIUI '82 — czas idzie do przodu 
i wszystko się zmienia. Także słynący ze swego alro 
i iunhowego stylu Taurus nie wytrzymał próby cza¬ 
su. W tragicznych (pod większością względów) la¬ 
tach 80. występuje w krótkich włosach, różowym 
podkoszulku i wydartej, sportowej marynarce. Jedno 
tylko się nie zmieniło Autostrady alternatywnej wer¬ 
sji USA wciąż pełne są zmotoryzowanych debili, któ¬ 
rzy zdają się żyć po to, aby potraktować ich rakietą 
przeciwc7,o\gową... 

li. OMIHKOT: Tlili \OTI TO SOI I chłopaki 
z Neo Plus zauważyli swego czasu bardzo istotną 
rzecz, dotyczącą Eidos Interactive. Mianowicie, firma 
ta robi coraz gorsze gry, ale do ich promocji wybiera co¬ 
raz lepsze sztuki. Coś w tym jest, jednakże należy oddać 
Etdosowi jedno wsrod zatrudnianych ludzi jest wiele 
indywidualności, prawdziwych talentów. Najlepszym te¬ 
go przykładem jest, składający się na wielki Eidos, team 
Ouantic Dreum, który opracowuje właśnie OMIKRON. 
Grą Która na każdym kroku zadziwia swym ogromem 
Jak wii głosi, w < IM1KRON będzit można wcielać się 
w rożne posta< zabierając ich dusze, zaś sposób gry 
ma wpłynąć na cały świat gry Jak będzie wyglądało to 


na bardzo miło spędzić zimowy wieczór. Scenariusz pi 
sze sam Raymond E. Feist, co dla sympatyków fantasy 
samo w sobie stanowi dobrą rekomendację. 

9. J TOGI O TU \ \CI 2 — ta gra jest już tuż tuż, to¬ 
też recenzja pojawi się bardzo szybko. Oczywiście, 
w przypadku gry rokującej tak dobrze, pośpiech jest 
najmniej wskazaną rzeczą. Tak czy inaczej, demon¬ 
stracyjna wersja gry, którą można znaleźć na każdym 
krążku dołączanym do pism zajmujących się grami 
komputerowymi (na przykład, na poprzednim Reset 
CD) daje przedsmak uczty, na jaką z całą pewnością 
należy się przygotować. Tak czy inaczej, wszyscy 



numer 11 























znający pierwszą część lub/oraz DEADLY GAMES 
ucieszą się z pewnością na wieść, że do gry powrócą 
niektórzy znani już najemnicy. Duet !van/FicleII znów 
będzie rządzić przez pierwsze kilka misji 

10. łlF.SSI \ll o grze pisaliśmy w poprzednim 
numerze Resetu. Teraz starczyć musi, że już wkrótce 
MERSIAH objawi się w pełnej krasie - póki co, upajaj¬ 
cie się trailerem na Reset C.D. Jeśli wciąż czujecie nie¬ 
dosyt, to dodam, że podczas palenia, przybijania do 
ścian oraz cięcia napotykanych ludzi przygrywać bę¬ 
dzie kapela Fear Factary, klatą cala reda 'ja serd . / 
rjj pozdrawia. 

No. ■« tera* cło nteczy 



Kingpin 


UUlrli Katrte? Tik, to ci kolędę ad RED- 
m » RAMPAGf—gerld, która w czara* 
\ pi e rw sz eg o OUflKE mroMla nieco aro 
fiastety, ufcjahiy dw'stek, AR: KOfS MMII przy 
jęty został już znacznie cMmbdęj. Miwięcm#rft- 
c^, w przyrodzie nic nkEtffn*e —- juzawHignite 
trtt uderzą i czymś nader przyjenmym, Aha, jeśl 
de czifesz do fanem der typu Ipp, ddszę lektu¬ 
rę możesz sobie darować. Ikintao jest bawieni 
pisać o nadchodzęcyn KEDGUli bez uczucia poko¬ 
ry, a przynajmmę szacuku. Auterzy z Xatrix nie 
tyko ponęt próbę stworzenia dnpowtarzakml 
gry w stytj OUflKE, wymyśli też ca diwd cł o now g 
rzeczywistość, w której toczyć ma się daga 



P sygnosis postanawia uderzyć \n gusta fanów RPG 
Ich najnowsze dzieło. DRAKAN. łączy w sobie ele¬ 
menty znane tak fanom gier fabularnych, jak i gra¬ 
czom wolącym bardziei manualną“ rozgrywkę Pa¬ 
trząc na efekt pracy autorom widzę wyraźną fascynację 
tytułami takimi jak PANZER DRAGOON i TOMB RAIDER. 
Specjaliści z Psygnosis odżegnują się jednak od pomó¬ 
wień. jakoby robili grę spłycającą gatunek RPG. Oczywi¬ 
ście, w grze będzie wiele walk, biegania i skakania, jed¬ 
nakże znacznie większy nacisk położony ma być na 
wszelkiego rodza/u sub-questy oraz indywidualny rozwoj 
postaci. Zgodnie z najnowszym trendem, pierwsze 
skrzypce gra w DRAKAN piękna kobieta Rynn Osią ak¬ 

cji będzie porwanie /ej brata Jak dotąd nie potwierdzono 
informacji czy będzie możliwe tworzenie drużyny jed¬ 
nakże mamy mną bardzo ciekawą wieść. Otóż. w ORDER 
OF THE FLAME będzie można latać na. smokach! Te 
wielkie jaszczury posiądą w grze jakże widowiskową 
umiejętność plucia ogniem co daje kilka nowych możli¬ 
wości wykańczania przeciwników. Engine gry jest bardzo 
solidny duże wrażenie robi zwłaszcza ciekawie opraco¬ 
wana mgła. Gdy oglądaliśmy grę na targach ECTS, wyraź¬ 
nie szwankowat system walki (bez pracy me ma kołaczy... 
or somethmg) jednakże twórcy DRAKAN obiecują, ze 
najbliższa zima okaże się bardzo ale to bardzo gorąca. 
Smoczy ogień będzie furkotaI az milo. 


MNGPtL Zadanie o tyte trubie&a, 
że kwiat py stylizowany jest na 
trzydzieste lata naszego stulecia. 
Co ciekawe, do typowo „gangster¬ 
skiego" designu postaci I miasta 
prgjMttaecidotęczylniektarowiaj- 
mwszr*i zdobyczy tachndd, jak 
dmtiatty zaawansowane hmapn- 
tery czy broń. W KHRPH prryjlite 
potykać się z bossami pudriemnego 
■nperium, a także z ustępami Hi 
umięśnionych „mpMpractiwni- 
ków", MOrgry rozgrywać się bę¬ 
dzie prze™ wszystkM w barach 
go-p, w cwanych, zakaz sych 
liczkach oraz paMmych, idewęt- 
iSMa ciekawych mioscacii. 
Autrzypyatdeagę bardzo zrdM- 
cowsne za d a n ia , jHe postawione 
zastanę przed uZytkswnft<em. Pe- 
myst ton wprowadzony w Zycie ze¬ 


stal juz w ram* efekawym Sn (dano iw 
wrmsnaHgn Resetco) i wszystko wska¬ 
zuje, że bardzo spodobał się cbtopakom 
zkatrii ltoar^ iaNGmoMeci«ę,żeldeę 
kierowania pojazdami, zapoczętkswanę 
m grze ActMsńn rozwinę, aby ich pro¬ 
gram ani przez rimMę nie byt monotonny. 
Na przykład, w jednej z nup przyjdzie pM- 
tnwmć heftnpter, diy dogonić udekancy 
z aSari konwóf wielkich ciężarówek. 
I chociaż brzmi to jak prymitywne haeii 
reirtamnwe, trutki) atkaówtC <utaa Otton- 
Mego szepnięcia: „lego jeszcze nie byiol". 
























MANKIND . 

Zanim w Polsce dostęp do I-netu będzie czymś więcej niż tyl¬ 
ko pięknie brzmiącym sloganem, MANKIND oraz jego interesu¬ 
jące dodatki zdążą zapewne pojawić się we wszystkich skle¬ 
pach. Opracowywana przez Cryo gra. w zasadzie strategicz¬ 
na, przygotowywana jest z myślą o sieciowej rozgrywce. 
Dlaczego w zasadzie? Gdyż niektóre elementy każą ją uważać 
za strategię, jednakże ogromne możliwości wyboru roli przez 
gracza pozwalają uznać MANKIND za coś większego. Autorzy 
programu utrzymują, że świat MANKIND — kosmos —jest 
nieograniczony. Stworzono juz 900 milionów (!) planet, zaś 
twórcy obiecują, że co jakiś czas będą dodawać nowe ciała nie¬ 
bieskie. Oby nie dali ciaia. Dopiero miliard mnie zadowoli. 

W grze rywalizują ze sobą dwa imperia. Gracze przyłączą się 
do jednego z nich, a także wybiorą rolę dla siebie. W zależności 
od ilości dostępnych miejsc, użytkownicy będą wcielać się 
w żołnierzy, urzędników, handlarzy, najemników, a nawet w... 
Imperatorów! Jak utrzymuje Cryo, historia MANKIND tworzą 
na będzie tylko i wyłącznie przez grających! W grze da się ro¬ 
bić wszystko — użytkownik może zostać wiernym sługą Im 
peratora, prowadzić gospodarstwo rolne na odległej planecie, 
jako pirat atakować karawany kupieckie, a nawet przeprowa¬ 
dzić zamach stanu! Co ciekawe, caiość rozgrywana ma byc 
w peinym trójwymiarze! Zgodnie z obietnicami twórców, MAN¬ 
KIND działać będzie równie dobrze zarówno z akceleracją 
sprzętową, jak i bez niej! Prezentowane przez Cryo modele jed 
nostek i budynków bardzo mi się podobają! Wkrótce zobaczy¬ 
my, na jak długie wieczory dobra będzie ta gra! Uwielbiam 
wykrzykniki!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! 
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Połać mm rantu KMiijU® l rozgrywki znanej 
z TOM MIDER. Oto Jak otawifićanlmnelataij, pla¬ 
nowany na powab* roku 1 SM1EON. era opraco¬ 
wywali.. jest p m duet Toby Gnrd/Paid Dougbnt, czyi 
koM udpuwwdzuinycn za otworzenie, wymyślenie 
oraz za wypnorowiaao Lary Grott. Ich nawy bohater, 
Mana, to żogkrz I kipieć w jednej osobie. Jfccja gry 
zaś rozgrywać s* i cizie w czaoacb, gdy na 
morzach straszy! korsarze, a szkorbut 
byt równio częsta chorobą tak sytltó. 

GALLEON to gra zręcznościowa, 

dzle zza ploclw głównego ’ 

bohatera. Rhama ma po¬ 
siadać najszerszy garni¬ 
tur zachowań i nicMw. 

Żeglarz Żydzie oczy- 
wiście stroi i c*^a, 
czoigał si|, chedzH, kii 
cal, uchyla! na bom. 

Fakt, jego postać wygene¬ 
rowana została dość 
„detalcznk!". W Żad¬ 
nej grze tego typu He 
whbtołwn wyszcze- 

gUnionych palców / 

u dłoni pestadi Leci- / 


/ N 



ALLEON 



























grom jak TFX. EF2000 oraz F-22 ADE 
Did przymierza się do zajęcia rynku symula¬ 
torów czołgów. WABGASM (hmmm.,.) rzuca 
młodych czołgistów w niedaleką przyszłość, 
gdzie wszystko jest możliwe. Dokładnie. Mi¬ 
mo ze WARGASM jest reklamowany jako sy¬ 
mulator czołgu, w grze będzie można także 


pilotować różnego rodzaju helikoptery bojowe, a nawet wcie 
lić się w szarego (mundury byty zielone, bo to kolor nadziei) 
piechura! Did zwraca uwagę na swą nową technologię, na¬ 
zwaną szumnie 3Dream " — poza dobrze odwzorowanymi 
zachowaniami pojazdów w terenie, engine ma także wyjątko¬ 
wo realistycznie symulować zmieniającą się pogodę 
Did twierdzi, że WARGASM doskonale nadawałby się do ćwi¬ 
czenia nowych roczników żołnierzy, jednakże jego przystęp- 
nosc pozwala także i na to, aby od razu mógł wczuć się weń 
niezwiązany z militariami człowiek. Mozę się czepiam, aie 
dwie części tego stwierdzenia wykluczają się nawzajem. Tak 
czy inaczej, jedno jest pewne. WARGASM nudny nie będzie. 
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Stęskniłem się za dobrą, 

„klimatyczną 11 platformówką. 

Taką, przy której mógłbym usiąść o 
szóstej rano i grać cały boży dzień. Tylko 
dzwonek do drzwi chłopca z pizzeri 
mógłby mi przerwać tę sielankę. 


DD WORLD 

Abe’s Oddysee 


8 






statnią platformówką, nad 
którą siedziałem catymi 
dniami byta pierwsza 
część zapowiadanej trylo¬ 
gii ze świata ODDWORLD: 
ABES ODDYSEE. Odpali¬ 
łem wtedy wersję na 
Playstation i po prostu nie 
mogłem przestać grać. 
Złośliwość rzeczy mar¬ 
twych wyszła na jaw, gdy podczas gry na 
jednym z ostatnich poziomów konsola po 
prostu się zawiesiła (może się przegrzała?), 
nie byłoby w tym nic katastrofalnego, gdy¬ 
by nie fakt, że karta pamięci od mojego PSX 
akurat wtedy byta pożyczona, ha szczęście 
tydzień później dostałem do opisu wersję 
PC i wspomnienia odżyły. 

Producenci z firmy ODDWORLD IMHABI- 
TAhTS nie rzucali stów na wiati mówiąc, że 
z gier świata ODDWORLD powstanie trylo¬ 
gia, a w trakcie ich powstawania zespół nie 
będzie pracował nad żadnym innym projek¬ 
tem tylko skupi się na przygodach Abe a. 


Już w okolicach sezonu świątecznego 98 
będziemy mogli zagrać w drugą część tej 
wspanialej platformowki. ha targach E3 
w Atlancie pokazano film prezentujący je¬ 
den z etapów gry —już wtedy było wiado¬ 
mo, że producenci nie zawiedli naszych 
oczekiwań. Teraz przyszła pora na kilka stów 
o samej grze. 


czej zacho¬ 
wywał się 
w róż¬ 
nych sy- 
t u 
acjach. 
niektó¬ 
rzy będą 
agresyw¬ 
ni, a inni 
weseli 
Przed 
Abem będzie sta¬ 
ło nie lada zadanie utrzymania drużyny 
w zgodzie — konieczne, ponieważ on sarn 
nie przebrnie przez całą przygodę. 

Abe nadal będzie miał możliwość medy¬ 
tując przejmować wraże stworzenia, będzie 
mógł nawet na chwilę stać się niewidzialny, 
co powinno mu znacznie pomoc w przygo¬ 
dzie Zostanie też wyposażony w nowe „tek¬ 
sty” takie jak np: „Sorry" i „Ali of ya”. 

Oprócz nielicznych przyjaznych stworzeń, 
Abe i jego kompani spotkają na swojej dro¬ 
dze- Glukkonow, Siigów, Scrabow oraz kilku 
nowych „przeszkadzajhów" takich jak Fleet- 
ches Slurgs i latających Siigów. 

Do przejścia autorzy przygotowali osiem 
poziomów z sub- i secret- levelami. Abe od 


Po uratowaniu wszystkich 99 (no, przynaj 
mniej większości:) Mudokonów z rzezni Gluk 
końskiego Wielkiego Szefa i destrukcji jego 
Repture Earms, Abe miał nadzieję, że wresz¬ 
cie znajdzie trochę czasu na korzystanie 
z przywróconej sobie wolności, hic z tego. 

Abe dowiaduje się o niecnych planach 
Glukkonów. Wykopują oni kości Mudokonów, 
które przetwarzają na główny składnik ich no¬ 
wego przysmaku — napoju Soul Storm. ha 


domiar złego, Glukkoni wykorzystują do tego 
niecnego przedsięwzięcia niewidomych Mu 
dokonów, którzy nie są świadomi, co robią, 
Abe postanawia oczywiście zapobiec bez¬ 
czeszczeniu mudokońskich grobow i położyć 
kres wykorzystywaniu jego kalekich braci. 
Zbiera kilku przyjaciół i razem postanawiają 
przeciwstawić się panowaniu Glukkonów. 

Grafika w ABE S EXODUS będzie stała na 
tak samo wysokim poziomie jak ta z części 
pierwszej, a kto wie, może zostanie nawet 
lekko polepszona. Ci, którzy grali 
w ABE S ODDYSEE wiedzą, że nie grafiką ta 
gra żyje. Autorzy zapowiadają wiele udosko¬ 
naleń w samym schemacie rozgrywki. Zapo¬ 
wiadane są nowe ruchy nowi bohaterowie, 
każdy z własnym zestawem odzywek Wokół 
kręcić się teraz będzie więcej postaci „trze¬ 
cich", a każdy z twoich kompanów będzie ina¬ 


wiedzi ńWn^jecrurn Mines. FeeCo Depot, Bo- 
newerks i labi , jłeSoul Storm 
Jak pomyślę śeBte. że niedługo bęflę mógł 
znowu wcielić się w po^UC sbe a, aby razem 
z jego kumplami ratował AdWorld, I zkt. mi 
się w oku kręci i nie mogę sit doczt/ac. 'zy- 
kuje się kolejny hit. i J. 

















P Po opisie UPRISIMG za¬ 
cząłem ze szczególną uwa¬ 
gą śledzić rozwój nowego 
gatunku jaki zapoczątko¬ 
wała ta gra. Przez dłuższy 
czas nikt nie mógł zdetroni¬ 
zować króla, jakim bez wąt¬ 
pienia był UPRłSma. Hieza- 
i powiedziane wydanie BAT 
TLE ZOITE, dziecka 
programistów z ActiVision, lekko acz bez 
wielkiego bum! zepchnęło LIPRISIMG z tronu. 
Firma 3DO nie data za wygraną i już teraz za¬ 
powiedziała rychłą kontynuację „Powstania". 

Do walki staną dwie strony konfliktu HE W 
ALEIAMCE i TRICH EORCES, obie wyposażone 
w nowy' arsenał jednostek i budowli. Wreszcie 
będziesz mógł stanąć po stronie powstania 
lub powstanie stłumić. Źli, czyli TRICH 
FORCES, wyposażeni są w najnowocześniej¬ 
sze techniki zbrojeniowe należące do Obcych, 
a odnalezione przez TE na planecie Albion. 
MEW ALLIAMCE, chcą< utrzymać pokój na 



Prekursor gatunki 


latarciu. Lepsza grafika. 


iowe jednostki i t 


a ma, wartka akcja. 





tow i bombowca oraz diabelnie silny ogień 
wieżyczek, które zestrzeliły dzielnego pilota. 
Skąd oni to wzięli, nie było jeszcze wiadomo. 
Wojna trwa już od 1500 lat, szala zwycięstwa 
przechyliła się teiaz na stronę TR1CII. 

Co oferuje nam sama rozgrywka? Jak obie¬ 
cują producenci, ponownie wsiądziesz do 
swojego Wraitha i pokierujesz jednostkami 
w boju. Sam też będziesz mógł brać czynny 
udział w akcji, np. odpalać pokładowe rakiety 
czy nawet być „przynętą" i po odwróceniu 


techniki motion-capture. W grze nie bę 
dzie ani jednego płaskiego piksela:) 

Autorzy oprócz tego obiecują przyja¬ 
zny, lekko polepszony mterface użytkow¬ 
nika, nowe typy broni, jednostki, warunki 
pogodowe z misjami nocnymi na czele. 
Będą też nowe tereny działań, w pełni 
animowane obiekty współgrające z tere¬ 
nem, takie jak wszelaka (acz rzadka) ro¬ 
ślinność czy fauna żyjąca na danym typie 
terenu. Do gry dodany zostanie edytor 
map (Mein Ciott!). Będziemy mogli po¬ 
czuć się przez chwilę bogiem i samemu 
stworzyć teren boju. Do gry oczywiście 
zostanie zaimplementowana hardwarowa 
obsługa kart trzeciego wymiaru. 

Za takie luksusy trzeba zapłacić. Mini¬ 
malne wymagania to P166 i 32 MB RAM 
a do „bezkompleksowej gry” — 48 MB 
Mie muszę chyba mówić, źe gra nie odpa¬ 
li bez akceleratora 


i Dii rf 3D, szczególnie polecany jest Vo- 
odoo 2, którego obsługa zostanie zapro¬ 
gramowana w samym kodzie gry! 
Zapowiada się niezła jatka. 


planecie będą przed technologią Obcych mu¬ 
sieli się obronie — nie tylko siłą ognia która 
na początku będzie mata, ale i sprytem, któ¬ 
rego każdy trochę posiadać powinien.) 

3 Października roku 5480 podczas rutyno¬ 
wego przelotu wojsk MA natiafiono na wrogie 
jednostki TRICH. Pilot samolotu ledwo co 
uszedł z życiem po odparciu ataku trzech 
wrażych AAV. Potem, gdy ostatkiem sił swojej 
maszyny pró¬ 
bował obronić 
atakowaną 
przez bombo¬ 
wiec strukturę 
wojskową, tiagicznie 
zginął. Rozmowa jaką pro 
wadził w tym czasie z 
stała zarejestrowana i wynika 
z niej, że sity TRIf 11 znalazły sku¬ 
teczną broń na ALLIAMCE. Ta 
bron to mocarne pola si¬ 
łowe wokół samolo- 


uwagi wroga puścić w wir walki 
swoje oddziały. Jednostki, po sta¬ 
remu wyprodukowane w bazie, bę¬ 
dziesz mógł teleportować prosto w serce 
działań wojennych, by zaskakiwać wroga. 
Grafika terenu jak i jednostek będzie 
w pełni trójwymiarowa. Pamiętacie 
z części pierwszej „bitmapową piecho¬ 
tę"? Tu zastąpiona będzie, jak zapo¬ 
wiadają autorzy, ślicznie wymode¬ 
lowanymi, trójwymiarowymi 
sylwetkami żołnierzy, stwo- 
i zony mi przy pomocy 











































uż od paru lat sły¬ 
chać narzekania, że 
rozwój gier RPG 
idzie w ztym kie¬ 
runku Zamiast 
wymyślać nowe, 
ciekawsze zagad¬ 
ki i subquesty 
pracować nad „urealnia¬ 
niem" świata przedsta¬ 
wionego, programiści 
skupiają się na dopiesz¬ 
czaniu oprawy graficznej I 
dźwiękowej. Oczywiście, nie 
dotyczy to wyłącznie gier 
RPG, ale to akurat ten gatunek 
ładniejąc cierpi najbardziej, 

THE LADY, THE MAGE AMD THE 
KHIGHT ma być powrotem do korzeni. Fbdczas projekto¬ 
wania gry, autorzy potożyli największy nacisk na stworze¬ 
nie wielkiego świata, w którym gracze czuliby się jak 
w rzeczywistości. Ogrom terenu, na którym rozgrywać 
się będzie akcja, niech wyrażą liczby: mapa składać się 
będzie z 10.000 ekranów w rozdzielczości 640x480! Ha 
tym obszarze można będzie spotkać 80 postaci, chęt¬ 
nych do rozmowy albo wymiany informacji czy towa¬ 
rów, a ponadto, z górą 40 gatunków potworów z któ¬ 
rymi przyjdzie stoczyć zażarte boje. Przeciwnicy będą 
przeróżni — od niegroźnych, do bardzo silnych 
i przede wszystkim mądrych: na przykiad bestia, do¬ 
brze widząca w ciemności, będzie za wszelką cenę 
dążyć do zgaszenia wszelkiego światła na terenie 


walki, aby zyskać przewagę, najważniejsze, że wszystkie postaci w grze 
(czy to wrogowie, czy przyjaciele) będą prowadzić własny tryb życia i wy¬ 
konywać wiele różnych czynności, zupełnie od nas niezależnych. Hie 
zdziwcie się więc, jeśli podarujecie komuś jakiś przedmiot, a po chwili 
będzie go już miata inna osoba — ta rzecz mogła zostać na przykład 
sprzedana lub przegrana w walce. Również charaktery poszczególnych 
postaci odegrają istotną rolę- z ludźmi agresywnymi trzeba będzie 
rozmawiać spokojnie, a człowiek przesądny za nic w świecie nie przej¬ 
dzie obok cmentarza. 

Jednakże, jak przystało na w pełni nowoczesną produkcję, nie za¬ 
braknie nowinek technologicznych Akcję będziemy obserwować 
z rzutu pół-izometrycznego w trybie High Color, w rozdzielczości 
od 640x480 do 1024x768. Gra będzie wykorzystywać możliwości 
Pentium MMX, chociaż również na słabszych procesorach i bez 
karty z chipsetem 3Dfx ma wyglądać nieźle. Cienie i inne efekty świetl¬ 
ne będą cieszyć każde oko, nawet nie wyposażone w szkiełko zwany Vo- 
odoo. A teraz najważniejsze — cala mapa, czyli owe 10.000 ekranów; 
zostanie wczytana do pamięci (wystarczy 16 MB RAM) od razu, w grze 
nie będzie żadnych spowolnień powodowanych doładowywaniem kolej¬ 
nych terytoriów. Oprawa dźwiękowa również niezłe się zapowiada: au¬ 
torzy obiecują podkłady zmieniające się w zależności od sytuacji 
i „przestrzenne" dźwięki ćwierkania ptaszków czy też ryk potworów wi¬ 
jących się w agonii. 

Ha początku gracz będzie sterował trójką bohaterów (drużyna może 
się powiększyć): Elficą, Magiem i Rycerzem. Wszyscy przybyli na wyspę 
Rulat w poszukiwaniu przygód i przyczyn fatalnego 
nieurodzaju, ale 
każde z nich chce 
zrealizować także 
własne piany: 
panienka prag¬ 
nie zdjąć klątwę 
z pewnego baj¬ 
kowego lasu, 
magik odzy¬ 
skać utraconą 
pamięć (wie¬ 
rzy, że wła¬ 
śnie na wy¬ 
spie Rulat 
przezwycięży 
amnezję) a ju¬ 
nak — reakty¬ 
wować zakon Ry¬ 
cerzy Teatru i zo¬ 
stać jego Wielkim 
Mistrzem. Jak po¬ 
toczą się ich losy, 
jak uda im się po- 
godzić 
wszystkie 
cele, prze¬ 
konamy się 
już za kilka ty¬ 
godni Ftodobno 
gra będzie rów¬ 
nież mieć tryb 
multiplayer, ale 
czy oprócz opcji 
współpracy będzie 
on zawierał coś w ro¬ 
dzaju deathmatch? 

Ha razie programiści 
z niemieckich grup 
Larian i Attic wytrwale 
milczą na ten temat. 

Miejmy nadzieję, że mil¬ 
czenie to jest złotem. 







I astanawiatem się, czy 

w ' w ogolę może powstać gra 

J TOMB RAIDER 3, nie stano¬ 

wiąca jedynie zbioru dodat¬ 
kowych poziomów do poprzednich części 
opowieści o Larze Croft. Bo czyż można jesz¬ 
cze coś ulepszyć w tych wspaniałych progra¬ 
mach? Przedstawiciele firmy Eidos Interacti- 
ve mówią że można, a efekty tych poprawek 
będziemy podziwiać już pod koniec listopada, 
kiedy to gra ukaże się w sklepach. 

TR3 składać się będzie z 15 poziomów, po¬ 
dzielonych na 5 segmentów: przygoda roz¬ 
pocznie się w Indiach, potem Lara zwiedzi 
Londyn, wyspy fbtudniowego Pacyfiku i słyn¬ 
ną Area 51, a finał rozegra się na Antarkty¬ 
dzie. Autorzy postanowili zaimplementować 
pewien pierwiastek nieliniowości scenariusza 

— po ukończeniu trzech indyjskich etapów, 
będzie można wybrać kolejność w jakiej Lara 
odwiedzi następne zakątki świata. Tylko An¬ 
tarktyda zostanie na koniec, ftidczas prze¬ 
mierzania poszczególnych poziomów także 
nie trzeba będzie poruszać się ustaloną z gó¬ 
ry przez autorów ścieżką. Dróg będzie wiele 

— jedna łatwa, szybka i przyjemna, inna 
znów trudniejsza, ale obficie posypana amu¬ 
nicją, apteczkami I ciężką bronią. 

Drugą ważną innowacją ma być wprowa¬ 
dzenie sztucznej inteligencji przeciwników. 
Wrogowie nie będą już nacierać na Larę bez 
opamiętania, tylko kryć się po kątach, skra¬ 
dać, zbierać w większe grupy... A przeciwni¬ 
ków będzie naprawdę mnóstwo. W każdym re¬ 
gionie pannie Croft przyjdzie się zmierzyć 
z innymi oponentami. Od piranii, tygrysów 
i kilkunastu rodzajów 
facetów z karabinami, 
po niesamowite po¬ 
twory w londyńskich 
kanałach, samego 
T-Rexa (dinos are 
back) na wyspach Pa¬ 
cyfiku czy przedziw¬ 
nych mutantów na 
Antarktydzie. Co cie¬ 
kawe, nie wszystko co 
się rusza zasługuje na 


porcję ołowiu! Może się zda¬ 
rzyć, że Lara nie zastrzeli od 
razu jakiegoś tubylca, a ten 
zaprowadzi ją do bardzo waż¬ 
nego zakątka, którego sama 
mogłaby długo szukać. 

Ftonieważ wzrośnie sztuczna inteligencja 
oponentów, również gracze będą musieli się 
wysilić, właśnie podejmując decyzje typu „za- 
bić-nie zabić', czy obmyślając plan walki. 



Element strategiczny jest kolejnym novum 
w serii TOMB RAIDER. Okaże się, że niekiedy 
łatwiej przekraść się cichutko obok pięciu 
przeciwników niż wyskoczyć na nich z dwoma 
czterdziestkamipiątkami. Stanie się to możli¬ 
we dzięki umiejętności czołgania się, którą to 
zdolność Lara dopiero co posiadła i zaprezen¬ 
tuje w TR3 właśnie. 


K 


1 wreszcie ostatnia rzecz: TOMB 
RAIDER 3 napędza engine napisany od 
nowa, szybszy i wydajniejszy niż dotąd 
Szata graficzna dwóch pierwszych części 
gry składała się z niezli¬ 
czonej ilości maiutkich 
kwadracików, a tym ra¬ 
zem zastosowano trójką¬ 
ty. Dzięki temu ujrzymy 
w grze więcej kształtów 
owalnych, tuków, nierów¬ 
ności terenu, a nawet ko¬ 
rzenie wystające z ziemi! 
W ogóle mapy będą cie¬ 
kawsze niż w poprzednich 
grach 1 zawierać mają 
mnóstwo ładnych szcze¬ 
gółów. Spójrzcie zresztą 
na screenshoty. Czy ten 
witraż nie robi na was 
wrażenia? 

Oczywiście, będzie też 
parę ciekawostek, których można się by¬ 
ło spodziewać: więcej wrogów; rodzajów 
broni i tego, co tygrysy lubią najbardziej, 
czyli pojazdów. Ma każdym poziomie będą 
po dwa wehikuiyl Nie ze wszystkich trze¬ 
ba będzie korzystać, aleja na pewno wy¬ 
próbuję każdy z nich. Będzie kilka łódek, 
podwodny skuter, spychacz śnieżny, jeep 
i jeszcze kilka innych środków lokomocji. 

Zarzutem, jaki krytycy stawiali TOMB 
RAIDER 2, była monotonia — na każdym 
poziomie tylko bieganie, skakanie strzela¬ 
nie... bez specjalnych atrakcji. Już widać, 
że TOMB RAIDER 3 będzie grą ciekawszą 
Czekam na nią z utęsknieniem. 
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CITY na lata wyznaczył standardy 
w grach strategiczno-ekonomicznych 


Pop Top, która ma 
na swoim koncie 
takie hity jak 
HEROES OF M1GHT 
AMD MAGIC, kupita od Mi 
croprose prawa do tytułu 
RA1LROAD TYCOOM i przy 
gotowuje się do wydania se 
quela tej wspaniałej gry. 

Mie inaczej jak w pierwo¬ 
wzorze, w RRT2 wcielimy się 
w rolę założyciela, a następnie 
właściciela i zarządcy sieci 
— n * iŁ „o it 5T dró 9 kolejowych, naszym za- 

lYCOONll daniem będzie stworzenie 
I* "U i rozbudowa największej, naj- 
• t lepszej i najpotężniejszej sieci, 
w której pociągi będą kurso¬ 
wały szybko, wydajnie i punk¬ 
tualnie, a pasażerowie i wła¬ 
ściciele przewożonych towarów będą nam so¬ 
wicie płacić za transport. Aby do tego doszło, 
będziemy musieli nie tylko położyć setki kilo¬ 
metrów- szyn, ale także budować i ulepszać 
stacje kolejowe, inwestować w industrializację 
miast, przewozić przesyłki specjalne i przede 


tŁ 


Coś mi się wydaje, 
że w listopadzie nawet 
przygodówki odstawię 
na bocznicę... 


f ałożyciel firmy developer- 
skiej Póp Top, Fhil Stein- 
meyer, otwarcie przyznaje 
się do głębokiej fascynacji 
pradawnym arcydziełem, 
stworzonym przez mistrza 
gatunku, Sida Meiera — 
RAIŁ ROAD TYCOON. Ten 
program, wydany w 1990 roku przez 
Microprose, wraz z CIYILIZATIOM i SIM- 


rdilroad 
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wszystkim — koordyno¬ 
wać ruch pociągów. Ale to 
nie wszystkie atrakcje: 
kiedy już stworzymy Wiel¬ 
ką Kolej, zaczną się pro¬ 
blemy — pociągi miewają 
wypadki, właściciele in¬ 
nych korporacji kolejo¬ 
wych nie rozumieją, co to 
zdrowa i uczciwa kon¬ 
kurencja, a akcje na 
giełdzie zmieniają ce- 
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ny. Tylko prawdziwi biznesmeni będą umieli 
się w tym wszystkim połapać. 


do wybudowania, mosty, tunele... dużo tego 
będzie. Ciekawe jakie mapy będą dostępne. 
Ma pewno pozostaną znane z pierwszej czę¬ 
ści gry, obie części terytorium Stanów Zjed¬ 
noczonych (Wschód i Zachód) oraz Wielka 
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ko w rozdzielczości 1024x768. Fbwód ta¬ 
kiego posunięcia jest catkiem prozaiczny 

_ _ —nie chodzi o to, aby 

zaskoczyć konkuren¬ 
cję wskoczeniem na 
wyższy poziom tech¬ 
nologiczny, ale o to, 
by upchnąć na ekra¬ 
nie wszystkie nie¬ 
zbędne informacje. 

i wagony, niewyraźne 

Ruch pociągów bę¬ 
dziemy obserwować 
Pff z rzutu izometryczne- 

fc 9 °' przy aym można 

* iN będzie zmieniać 

> * * rr i i r ■ » i- punkt widzenia. Mapę 

v> obejrzymy z czterech 

rożnych odległości. 
‘ W największym odda- 

A a ■ leniu ujrzymy tadny 

■ P Ml kawat kontynentu, 

a w najmniejszym na¬ 
ft wet światło w oknach 

• ’* B domostw! Taką szcze- 

- gótowość zapewni 

trójwymiarowy sys- 




Grę będzie można zacząć już w roku 1804, 
a więc tuż po zbudowaniu pierwszego paro¬ 
wozu a skończyć dobrze po roku 2000. W cią¬ 
gu tego okresu przewinie się przez nasze mo¬ 
nitory aż 51 różnych lokomotyw i 34 rozmaite 
towary, które będziemy przewozić. Ftmadto, 
cata masa miejskiej i wiejskiej infrastruktury 


Brytania, choć tym razem z Irlandią. Gra bę¬ 
dzie też miata wtasny edytor map, więc jeśli 
komuś się znudzą terytoria z gry, to nie ma 
problemu — zrobi sobie wtasne. Ach. i oczy¬ 
wiście RRT2 będzie zawierała tryb Multiplay- 
er. Aż 32 graczy będzie mogło toczyć swoje 
boje przez internet Tylko gdzie oni się po¬ 
mieszczą na jednej małej mapce? 

Fhil Steinmeyer chwali się, że RAILROAD 
TYCOOn 2 będzie pierwszą grą działającą tyi- 


tem graficzny S3D, który będzie w stanie 
renderować 300.000 polygonów na se¬ 
kundę w trybie High Color. I podobno na¬ 
wet na zwykłym Pentium 133 da się grać 
Wolniej, bo wolniej, ale da się. 

tlej, kolejoize! Szykuje się wielki hit. 
Hit na miarę „Love me tender". 





















Zapracuj na sfużbowy 
samochód... a może 
i telefon komórkowy? 


lewielkie „przecieki 
o następcy siawm-go 
FALLOUT o4 daw nę¬ 
kają umysły fanów pa- 
turku RPQ Wk zvtas 
od daw.ia < zet., i. tu > 
tejną porcji; o trych 
wrażoń |-<1ióży p<~ 
rnzez 1 iat pugrą/oity w pc* u' lear.yin 
cnaosie. Otóż mąrn dl .. ■ radosna imv 
1 Igę: prace na, FAL: 1 1! T . powoi , obi. 

■i 'ko <a. Juj dzjsiji trzymam w n»y< •• 
drżących dłonie 1 e ńę U ta -, lejnegd, 
miejmy nad/lcję — anyd/icla firmy 
irtTCkPLAy. 

kocz my "z w < k 

2211, ffiinątjuż ponad wiek ,»1 ^.nnl.,(ng 
konfrontacji pomiędzy gat mk., i Iml i 
kim i mutan 1 mi. Sytuacja i zi- tni(c*- 
woti słabflizgje się, faza o! zarat i miaai 
Mosek wciąż panuje ens" . je dym 
prawo, któ m cławiąjuje to praw, 
dżungli, i dn?k / każdym ■ em twarzy 
srę-tiowj, i, moZ( epsz,. ywilizaęp. 
Tyn piękty u akcent ;i m/pu/yua się 
dru i cz • FALLOUT 


REDITS 


/-aU)'.-.,* i i/pa ty 111 sic w jtduej z now i> 
powsulycll wiosek. Ty, czyli jeden z ruj- 
rdzi i ■ i • i !■ /loi.kAy, pi.i 
i a i •• ! !)■ sz m arsy na pt saukiw*< /.i 
I’ u niczego urzni i ii.Lf .k, , ten- 
(ten cl Eden (rz-ilk i Kip. WiJhie pli 
mlen ą k ; i y ariel -&t t pj . oli 
p y«żró i rem pj ura zajhtóć i płod- 


gine'w cuy. Praktyczni wszvst e o .po 
kflkoma maiyrm wyjątkami, pcgosuią t kle 
same. Aepfug mnie, nie jest to ■ e otupi 
pomysł, szczegh nle, ż - fż fni tórdzo rozbu¬ 
dowaną, wielowątkową fabułę, a w rasów 
RPG ta się liczy najbardziej Oczywiści tię- 
Jy typu .oszukam, go" han :u, gdy o kró 









Ti w mannie większym stopniu wyko- 
rzystut polr cjat .dolno które: - 
siadt n t>c l h ter. $zcz ‘nie przyda t 
na taj* zdołfieść Scouting, dzięki 
której maees unikat: losowy h -rzygód. 
Kj kiOtkiej wędrlwcę zorien uj.'*/ się, że 
śwlat^d czai do reszty i | >rzypad n\c li 
przechodniów lepiej cx i-i • • • lu¬ 
kiem. Jui po kikłu g ina' i zabawy od¬ 
czul wyr izn* wyższenie poziome 
trudp&ści gry, szczególnie, że w wersji 
beta d wie żade sklepó nie został 
jesz wypetnfony '.owarem. FbczątKowe 
wyjioy zenie j«^ ł śmieszna— dzida. Ni¬ 
do t zetwc.i r-* z i aje bardzo matę obra¬ 
żenia, io n, dodatek do jej użycia potrze¬ 
ba wysokiej umiejętności posługiwania 
sic biomą Fiala, W rezultacie, pięści 
i t* pniaki okazafy sin dużo skuteczniej- 
w I Wedle wcześniej ycit obietnic auto¬ 
rów po wy 1 aniu odpowiedni- u zada¬ 
nia nfićrt u dc .bspo samochód! 
Szczev, mówiąc tn ■ ... mi sobie wy 
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kich odwiedź ach *>.ię,i< n™ kies 
były oe! e arówno sprzęta j h i pjguiędz) w 
T2 się nie darząją. N reszcie będziemy mogli 
pe+ni torzystoĆ / um jętności wszystkich 
czionków Irui u J nie trzeba ofcad.. 
v snegp przyjąćze'.., żeby odebp - mu linę, 
kit ią dostai na przechowanie. Ter możemy 
dowolni wymieniać się przedmioiami #czy 
iście, limity wagowe są nadal naszym ógra- 
nicjnikiem. Co ciekawsze, nareszcie mamy 
możliwość ubkrmią naszych yoius. ikó.. 

- -aobyte w po e czoła zbroje, dzięki I zemu 
pwćd h bielszymi Wyprawami pi* będzm 
trzeba zostawi- przyjaciół w miastach, 
w obaw i. o ich cenn tyciu l>a koniec zosta¬ 
wieni praw . iwą rewei. jęl W f2 zachodź) 
rhożliwość In .er r.cji w zachowania konkret 2 
nych członk. s druży ny Będzies mógł 
dtcydowa Mady mają zażywać rnedy- 
menty, do jakiego mprr.eniu toczyć 
alkę, Viogo atakować pierwsi lego kiyo 
ochraniać, w jakiej odlegtojś' > ę tr 
mać, czy strzelać seriami — ;• prostu 
o ws źystkim, ęo potrzeb da prowa¬ 
dzeni batalii. 

Szkoda, że w wirsji beta nie ma jesz- 
c’> inimac|| które w pierWsicj częśti 
r i i ty ftUosathe wrażenie,. o aźnięj- 
, -wyjaśniały zawitoś: i . i uly. drob- 
iszyc* zm* "e spo ob rUe wspo¬ 
mnieć o ej o,yji — Push. Jak sama 
azwa wskaż (, służy ona do przesuwa¬ 
nia postaci yć może przedmiotów to 
si dopiero okaże). Może wydaje I to 
śac-szi opcja, jednak doceni ją, gd 
odpalisz lont fadun- 
I kd wybuchowego 

w ty m czasie jeden 
członków drużvi.y 

wlel. przedmiotów 


niektor? postaci w i góle nie mają rtlgiliwoś) i 
dialogu i Ii.k iaż powinny), część przed i<>- 
tów zem si ' razkó ma fioletowe tat zki 
i nazwą, aztabawa jest • zęsto przerywana sa- 
kramentalrtyn €XPLOfsEK ęaused exce >i 
in moduł... ejesi to eśi .ikfiic wite^ 
na tym etapie prodiiK.jlgry . ę.. po¬ 
rządku dziennym. 


.-tnazić grę w F2 bez gabloty. Ma gry 
o stała zwiększona, mniej wię.. dwu¬ 
krotnie, a na dodatek lokacje są g mej 
p mieszczone i prawie wszystkie składa¬ 
ją ię z kilku rozbudowanych części, St i 
rym . adac -om przyj Iz zwiedzić - - 
dziwę Vudt L i 15, a nawet roerne ru¬ 
ny Military Base. Nic dodać nic ująć — 
szykup- u.' ćluga podróż 
Fabufa, choć nadal niejasna i taje 
cza, daje wie, io myślenia. Z ci- Kjw- 
szych odkryć i i-.-ję się pochwalić odnale¬ 
zieniem: bjteli ntnych i, co gorsz pa¬ 
cyfistyczne nastawionych Deatkdawów 
arcypotężnego braterst pod 
Enciave, nowej pancerne broi typu 
" or/ giwery ziejącej ■ er w- ąpla 
/mą. .1 ż nie mogę stę doczeka- tych bi¬ 
tew* . ‘ ęków roztapianych cia a pote 
łupienia z bog tw poległych wrogów, 
łtiejmy nadziej-; żt- mroczna strona F2 
zostanie ró nie dopiacowana jak część 
ala grzecznych-]rl«-w /yi ek:). 
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Heroes 
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u z po wypuszczeniu 
HEROES OF MIGHT 
j AMD MAGIO 2, bos¬ 
sowie Mew World 
Computing zarzekali 
się ze częsc diuga 
II jest zarazem częśi ią 
J ostatnią. Oświad¬ 
czyli, że nie będzie 
żadnych dodatków ani kontynu 
acji — do gry dołączono rozbu 
dowany edytor, więc kto chce 
niechaj w nim dtubie sobie do 
woli nowe mapy i scenariusze. 
Czas, od niechcenia acz wytrwa 
le, weryfikował te deklaracje — 
na rynku co i rusz pojawiały się 
nowe data dyski, hic więc dziw 
nego, iż światkiem heroesoma 
niaków zaczęły targać rozmaite 
plotki co do prac prowadzonycli 
nad trzecią częścią serii Do nie¬ 
dawna były to tylko plotki, ale 
dziś mam zaszczyt ogłosić: bę¬ 
dą trzeci HEROES, i to jacy! 

Gra bedzie bardziej przypomi 
nać RPCj niż dotychczasowe czę¬ 


edy wydawca gry mówi „nie!" 


o znaczy to: „b yi może...' 


idzie, pole bitwy rozciągnie się na 
powierzchnię piętnaście na jede¬ 
naście heksów. Magia wojenna 


z wynajmowaniem w „złych” zam 
kach dobrych" bohaterów. Aby 
urealnić wygląd postaci graficy 



nu mroim »- 
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dziesięciu tarcz dodających po 
dwa do obrony i ataku, a tym sa¬ 
mym od zera zrobić z niego boha¬ 
tera. Skoro juz o wyposażeniu 
mowa: wreszcie ma ono ważyć — 
po przekroczeniu pewnego 
wskaźnika „juczny mut” zacznie 
tracić punkty ruchu. 

Liczba artefaktów ma wynosić 
grubo ponad sto. Przybędzie tez 
umiejętności (do około trzydzie¬ 
stu) i czarów (prawie siedemdzie¬ 
siąt). Pojawią się nowe zamki, To¬ 
wer (dobry) i Inferno (zty) wraz 
z całym dobrodziejstwem inwen¬ 
tarza. Każde miasto będzie mogło 
wystawić aż 
osiem całkowi 
cie odmiennych 
potworów bojo¬ 
wych. Po prze¬ 
mnożeniu przez 
liczbę miast 
(sześć) daje to 
zastraszającą 

liczbę czterdziestu ośmiu stwo¬ 
rów zależnych a dochodzi do te- 
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ści. Artefakty nie będą już trzy 
manę w .worku” lecz zakładane 
bezpośrednio na ciało, a co za 
tym idzie, każdy będzie mógł 
używać tylko jednego miecza, 
zbroi itd. naraz, hie będzie juz 
można dać jednemu kolesiowi 


go jeszcze spora liczba niezależ¬ 
nych, jak meduzy czy mordercy 
werbowani w nie należących do 
nikogo budowlach. Zwiększy się 
także (wreszcie) do siedmiu, 
liczba stworów jakimi może do¬ 
wodzić jeden bohater. Co za tym 


podzielona zastanie na cztery ko¬ 
lory odpowiadające podstawo¬ 
wym żywiołom. Działanie czarów 
uzależnione 
będzie od tere¬ 
nu. na jakim 
znalazł się rzu¬ 
cający zaklęcie 
mag, np. czary 
oparte na 
ogniu zyskują 
dodatkowy da- 
mage na terenie wulkanicznym 
Fbjawi się zupełnie nowy ob¬ 
szar — podziemia. Dostać się do 
nich będzie można tylko przez 
specjalne przejścia W podzie 
miach, po pokonaniu niezwykle 
silnych stworów, można zdobyć 
ogromne złoża minerałów i nie¬ 
spotykane nigdzie indziej artefak¬ 
ty, np. takie, które umożliwiają 
postawienie w mieście niedostęp¬ 
nej w inny sposób budowli. 

Każdy zamek będzie mógł wy¬ 
stawić dwa rodzaje bohaterów. 
Jeden będzie miał duży mózg, 
a drugi... resztę (np znany 
z HEROES 2 zamek nekromancki 
będzie miał: Umartego Rycerza, 
nastawionego na walkę wręcz 
i hecromantę, władającego lepiej 
czarami niż mieczem). Koniec 


z Mew World Computing posłuży¬ 
li się fotografiami żywych ludzi. 

Miłośników rozgrywki wielo¬ 
osobowej zapewne ucieszy fakt, iż 
zostanie stworzony serwer, na 
którym będzie można spokojnie 
zmierzyć się z kumplem z Gren¬ 
landii czy z Wietnamu (pozdro¬ 
wienia dla hguyena), Będzie to 
najprawdopodobniej serwer bez¬ 
płatny, przypominający Bat- 
tle.net; miejmy tylko nadzieję, iż 
mniej zapchany i że wyeliminuje 
się cheaterow. W czasie gry multi- 
player podczas tury przeciwnika 
można będzie przeglądać swoje 
wojska, bohaterów i stan miast 
oraz liczebność bezpańskich od 
działów stacjonujących na plan 
szy. W zasadzie dozwolone będą 
wszystkie działania poznawcze, 
pozwalające zaplanować następ¬ 
ną turę. Dzięki temu nie będzie¬ 
my się już nudzić, oglądając czar¬ 
ny ekran Dostępne będą także 
opcje handlu między graczami. 
Wedle najnowszych danych, towa¬ 
rem „może być wszystko”; od su¬ 
rowców i kopalni, po zbędne od¬ 
działy i artefakty. 

... a kiedy wydawca mówi „mo¬ 
że być wszystko” to co też to mo¬ 
że znaczyć? $ 
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HALE--I.I EE gra, na którą wielu czeka 
ogryzając do krwi 
paznokcie, już la¬ 
da moment bę 
dzie do kupienia 
w każdym kiosku 
i sklepie spożyw¬ 
czym. niecały 
miesiąc temu Va- 
lve uraczyło spra¬ 
gnionych graczy 
wersją OEM, do¬ 
dawaną do nie¬ 
których kart gra¬ 
ficznych opar 
tych na Voodoo2 
Mimo że demo 
zawiera tylko 
okoto 20% kon 


nymi próbkami nieznanych substancji, nastę¬ 
puje awaria głównego urzą¬ 
dzenia skanującego. Przed 
śmiercią chroni Gordona 
tylko specjalny kombine¬ 
zon, ktorego założenie jest 
wymogiem uzyskania wstę¬ 
pu do komory testowej. Jak 
się wkrótce okaże, śmierć 
na miejscu byłaby chyba 
lepszym wyjściem. 

Od samego początku ML 
zaskakuje gracza swoją „in- 


cowej wersji gry 
i nie ma w nim 
trybu muitiplay- 
er prezentacja robi doskonale 
wrażenie. 


czas prze¬ 
prowadza¬ 
nia rutyno- 
w y c h 
testów nad 
niedawno 
dostarczo- 


nością". Zamiast trady¬ 
cyjnego intro mamy bar 
dzo długą (ponad pięć mi 
nut) jazdę wagonikiem 
kolejki kursującej wewnątrz 
bazy. łbdczas przejażdżki miły 
damski głos objaśnia wszystkie 
zasady panujące w Stacji Black 
Mesa. Fb drodze mijamy przygo¬ 
towany do startu helikopter 
z obracającym się rotorem, ro¬ 
boty przenoszące skrzynie, 
ludzi w szarych garniturach 
(z jakiejś tajnej agencji rzą¬ 
dowej), żywo gestykulują¬ 
cych podczas rozmów z na¬ 
ukowcami, a wszystko to za¬ 
kopane głęboko pod ziemią 
i skąpane w jaskrawym 
świetle lamp jarzeniowych 
najbardziej rzuca się 
w oczy niespotykana dotąd 


gadatliwość postaci W QUAKE2 
i U fi REAL przeciwnicy nie mówili po ludz¬ 
ku a gracz skazany byt na samotność 
w nieznanym świecie. MALF—LIFE daje 
możliwość podejścia do kogokolwiek 
w grze i zagadnięcia go. nie jest to może 
hiperintensywna konwersacja, ale odpo¬ 
wiedź strażnika: „llej, ztap mnie po pra¬ 
cy, postawię ci browar" naprawdę dodaje 
całej przygodzie atmosfery atentyczno- 
ści. 

niestety, od momentu wybuchu w ko¬ 
morze testowej i teleportacji na teren bazy 
hord obcych zmutowanych istot, gra za¬ 
mienia się w bardziej typową strzelankę. Ty¬ 
pową, ale nadal jedyną w swoim rodzaju. 
[ trzos tal i przy ży ciu naukowcy będą zastrzy¬ 
kami wzmacniać zdrowie wasze, a strażni¬ 
cy jeżeli ich poprosicie, wspomogą was si¬ 
łą swoich pistoletów. Biegające korytarzami 
potwory wyglądają doskonale. Zaryzykuję 
nawet stwierdzenie, że są najbardziej prze¬ 
rażającymi monstrami, jakie widziałem do 
tej pory w grze FPR Co ciekawe, zastosowa¬ 
nie animacji szkieletowej, o której wykorzy¬ 
staniu w HL było bardzo głośno, nie przy¬ 


niosło żadnego widocznego gołym okiem 
efektu. Ibstaci w QUAKE2 poruszały się tak 
samo płynnie i naturalnie. 

Ostatnia rzecz, o której wspomnę, to 
olbrzymie wymagania sprzętowe. Bez 
Fentium2 nie ma chyba sensu tej gry 
uruchamiać, nawet na P2-300 i dwuna 
stomegowym Voodoo2 animacja była 
momentami wolniejsza niż w LiNREAL. 
Ma oko jakieś dziesięć klatek na sekundę. 
Ale za to ten klimat, . Walcząc z siłami 
rządu czyszczącymi bazę z obecności ja 
kichkolwiek śladów życia, nie raz popu 
ścicie ze strachu w ciemnym korytarzu. 
Hasto reklamowe E1ALF-LIEE powinno 
brzmieć „W naszą grę graj siedząc na noc¬ 
niku". Czego życzy, nie mogący się docze¬ 
kać pełnej wersji 


Miejsce akcji to opusz- i 
czona wojskowa baza ra¬ 
kietowa, przerobiona na 
supertajne laboratorium 
prowadzące badania nad 
dostępem do innych wy¬ 
miarów czasu i prze 
strzeni. Personel ośrod¬ 
ka stanowią dwie gru¬ 
py ludzi: noszący białe 
kitle jajogłowi oraz 
uzbrojeni i odziani 
w kevlarowe kami¬ 


zelki kuloodporne 
strażnicy. Wszyscy 
żyją w zgodzie, pil¬ 
nując swoich wła¬ 
snych spraw. Do 
czasu .. 


Gracz wciela 


się w rolę mło¬ 
dego uczone¬ 
go o imieniu 
Gordon. Fbd- 


Co za gra! Autorzy zrobili ją pod graczy, 
a teraz gracze robią pod siebie! 


KR HOR UZOnCIEh 
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pierw militarne: strażnice, 
wieże i cale forty, które po 
obsadzeniu wojskiem po¬ 
zwolą nam kontrolować więk¬ 
sze terytorium, a w razie ata¬ 
ku stawią czynny opór. Później 
także cywilne: chaty drwali, le¬ 
śniczych, kamieniarzy a także 
tartaki, wiatraki, piekarnie ko¬ 
palnie i farmy 

W SETTLERS, aby uzyskać goto¬ 
wy produkt, trzeba zbudować wiele 
budynków. By wyposażyć żołnierza, 
należy: postawić kopalnie rudy że¬ 
laza i węgla, dostarczyć pożywienie 
pracującym w nich górnikom, zbu 
dować hutę, w której wytopiona 
zostanie stal oraz kuźnię, gdzie kowal z rozgrza 
nej węglem stali wykuje tarczę i miecz. Kiedy te 
produkty tragarz doniesie do zamku wyjdzie 
z niego niedoświadczony żołnierz, który z cza¬ 
sem nabierze umiejętności wojennych. A prze¬ 
cież żarcie me spadnie nam z nieba, a i ka¬ 
mień oraz drewno trzeba z trudem zdobywać. 

Może wygląda to skomplikowanie, ale zarę¬ 
czam iż takie nie jest. A zresztą, w grze są 
szczegółowe tabele obrazujące drogę jaką 
musi przebyć surowiec, aż do uzyskania pro¬ 
duktu finalnego. 

Między budynkami a właściwie pomiędzy 
umieszczonymi przed nimi chorągiewkami, 
musimy wytyczyć drogi po których będą po¬ 
ruszać się (ubrani w firmowe koszulki swojej 
drużyny) tragarze i przenosić caty towar. To 
któiędy poprowadzimy ścieżki, ma ogromne 
znaczenie, gdyż im bardziej stromo ją wyty¬ 
czymy tym nasz koleś porusza się wolniej. 
Oczywiście, by dynamicznie się rozwijać, po¬ 
trzebujemy wiele budynków tego samego ro¬ 
dzaju co z kolei prowadzi do tego, iż nasze 
państwo jest pokryte niezliczoną wręcz ilością 
dróżek, tworzących bardzo skomplikowaną 
sLruklurę przypominającą pajęczynę. 

Część nul i tama gry jest mato znacząca jeśli 
chodzi o czas rozgrywki i ogranicza się do 
tworzenia coraz większych ilości żołnierzy 
szkolenia ich (przez pozostawienie samopas 
w zamku lub forcie), dostarczenie im 
podnoszącego morale złota i obsadzania nimi 
coraz to nowych budowli militarnych. Powo¬ 
duje to rozrost naszego państwa i dostarcza 
nowe surowce naturalne (rudy, węgiel znaj- 
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dujący się 
w górach), 
aż do czasu 
gdy napotka¬ 
my wroga. Wtedy to po postawieniu kilku 
warowni, granica ustali się na stale i zmienić 
ją można tylko wypowiadając bitwę i przejmu¬ 
jąc obiekty wroga. Fb wydaniu rozkazu ataku 
ujrzymy tabelę, w której wybieramy ilość woj¬ 
ska oraz jego rodzaj i obszar, z ktorego ma przy¬ 
być. Rastępnie obserwujemy jak z naszych bu¬ 
dowli wychodzą dzielni wojacy i kierują się 
w stronę wroga. Bitwa polega na serii tamują¬ 
cych ruch na drogach pojedynków, które w za¬ 
leżności od liczby walczących mogą trwać na¬ 
wet kilkadziesiąt minut, np. atak na zamek 
Grafika gry jest utrzymana w dobrym ko¬ 
miksowym stylu. Stworzono ją z wielką dba¬ 
łością o szczegóły — z kuźni w której trwa 
obrobka leci dym, a z Innej nie. Program 
dziaia również w trybie SVGA i wtedy to, 
co widać na ekranie, nie ustępuje wcale 
drugiej części Osadników. 

Warto też wspomnieć jeszcze o try¬ 
bie gry wieloosobowej. W SETTLERS 
bez problemu może stoczyć śmiertel¬ 
ny pojedynek dwóch graczy zasiadają¬ 
cych przy jednym komputerze. W tym 
trybie ekran zostanie podzielony na 
pól, a każdy z graczy będzie dzierżył 
swój własny kontroler A że program ma 
śmieszne jak na dzisiejsze czasy wyma¬ 
gania, to można cieszyć się nim nawet 
w szkolnej pracowni informatycznej i or¬ 
ganizować cate turnieje, nie pozostaje nic 


innego jak tylko zaopatrzyć się we własną ko¬ 
pię gry SETTLERS. właśnie wydanej ponownie 
w Zielonej Serii CD Projektu 




ie? No to najwyższy cza 


byś poznaf 


O THE SETTLERS to g 


nna nil wszystkie 


ettlersi ukazali się na PC 
w maju 1993 roku i od razu 
stali się przyczyną zamie¬ 
szania. Wielu ówczesnych 
recenzentów kojarzyło ich 
z jeszcze starszą produkcją 
— LEM1ITGS i twierdziło, iż 
jest to jakaś zręcznościów- 
ka. Dopiero potem wszyscy zrozumieli, iż 
jest to zupełnie nowa gia ekonomiczna 
z elementami taktyki .. i zaczął się praw¬ 
dziwy szal. Wszyscy chcieli, wcielając się 
w postać Gapowatego rycerza, zbudować 
wtasne państwo. 

W grze tej musimy od podstaw zbudo¬ 
wać cate królestwo, ITa początku mamy 
tylko to, co najważniejsze — zamek, 
a w nim kilku fachowców (rybaków, drwa¬ 
li itp.) kilkudziesięciu tragarzy i nielicz¬ 
ne odziały wojskowe oraz pewną liczbę 
surowców (tarcica, snopki zboża, ale rów¬ 
nież deski i chleb. Przy pomocy budowni¬ 
czych wznosimy pierwsze budowle. Naj- 
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Szyscy dzisiaj wiemy, że Einstein powinien był dostać nagrodę Nobla za 
swoją teorię względności. Pasteur został wyśmiany, gdy ogłosił, że cho¬ 
roby wywoływane są przez malutkie żyjątka. Galileusz musiał odszcze- 
kać'swoją teorię, że/Ziemia jest okrągła. Współczesnym im ludziom nie 
mieściło^ się w głowie, że te wariactwa to najprawdziwsza prawda. 

Także i dzisiaj wielu ludzi tworzy najróżmejsze teorie. Zazwyczaj im 
nie wierzymy, śmiejemy się z nich lub pukamy się wymownie w czoło. 
Dopiero gdy minie wiek lub dwa, nauka obwoła tych biedaków geniu¬ 
szami wyprzedzającymi swą epokę o dziesiątki lat. 

Red_Akcja jest święcie pewna, że większość z was posiada własne teorie 
tłumaczące wiek zjawisk. Mącie zatem jedyną i niepowtarzalną okazję po¬ 
dzielenia się tą wiedzą z nami,, a za naszym pośrednictwem — z całym swia- 
ekarily z niecierpliwością na wasze prace. 

Przykładową teorią podzieli się z wa¬ 
mi ten idiota Gregorious: 

Dlaczegę ludzjei Którzy się rzadko 
myjąi więcej jedzą? 

To bardzo proste — nie doścS że zuży¬ 
wają energię na noszenie większęgo 
ciężaru c^ała-i to jes?c^e oczywiście 
muszą swój brud odżywiać* Albowiem 
brudn jąk każda żywa istętąn jak każ¬ 
dy pasozyt-i musi z czegoś zyć*** 


Oczywiście wasze teorie mogą być dużo-. dużo dłuższe (ale bez 
przesady-. ktoś to musi w końcu przeczytać) i sensowniejsze lub 
znacżnie bardziej zwariowane. Nadsyłajcie je w listach z dopi¬ 
skiem na kopercie — ..Eureka! 11 . Id przypadku-. gdy tekst jest dłuż¬ 
szy niŻ^ ŁO0 znaków-, mile widziana będzie załączona dyskietka 
wersją elektroniczną pracy. Materiały przyjmujemy też via e- 
»dj.l -< na adres redakcja5lreset-com.pl 

Mai te p-owinny być opatrzone odpowiednim nagłówkiem. Pliki tek¬ 
stowe Worda pakujemy przed wysłaniem — dopuszczalne formaty to 
*-'żip oraz *>rar. Id liście należy podać imię i nazwisko autora 
oraz dokładny adres zamieszkania- Maile podpisane jedynie 
adresem mailowym nie będą brały udziału w konkursie-, podobnie jak 
lzśty podpisane nieczytelnie. Na odpowiedzi Red_Akcja czeka do 
dj$La 31 grudnia mfir. Nagrodą będzie pamięć potomnych i fant na- 
^tiry materialnej w postaci atrakcyjnej gry komputerowej-, którym 
obdarzymy dziesięciu autorów najciekawszych teorii. 

List* zwycięzców opublikujemy w numerze lutowym. Albo później. 
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KUPUJĄC U NAS, PAMIĘTAJ! MAMY NAJWIĘKSZY WYBÓR GIER I PROGRAMÓW 
NA PC CD ROM PRZY MAKSYMALNIE NISKICH CENACH! 




BROOD WAR 


Tm 


ms 


SETTLERS III po polsku 


Trzech różnych bogów. Jupiter, 
Horus i Ch'ih-Yu; trzy różne nacje 
specjalizujące w innych dziedzi¬ 
nach, 150 rozmaitych postaci, 30 
grup zawodowych. 40 rodzajów 
budynków. 

Kupując Settlers 3 Pt 
otrzymasz gratis Settlers 1 PŁ, 


HOPKINS FBI po polsko 


Firma Wysyłkowa 

$ Wirtualr Wtof 

Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 
e-mail: wirtualny@wirtualny.com.pl 

tel./fax (0-22) 673-68-04 

Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 


W Brood War znajdzimy: Trzy olbrzymie 
kampanie kontynuujące wydarzenia 
znane nam ze Starcrafta, groźniejszych 
przeciwników dzięki poprawionym algo¬ 
rytmom sztucznej inteligenci!, nowe, 
rodzaje jednostek (Terran: Valkyria i 
Medic Protosów: Corsair Dark Templar i 
Dark Archon: Zergów: Devourer i Lurkerl 


• 
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Rewelacyjna koszulka 


* z gry STARĆRAFT. 
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Wybierz sobie T-shirt ze 
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Klasyczna przygodówka, w której 
wcielasz się w rolę jednego z najlepszych 
agentów FBI Hopkinsa. 

- Tłumaczenie i dubbing opracowane przez 
twórców polskiej wersji Ace’a Ventuiy. 
-W rolach głównych Janusz Gajos, 
Piotr Fronczewski, Radosław Pazura. 

Gra w sprzedaży od 23 października 


W naszej ofercie /najdziesz 


w wersji PC C D ROM 


GRY i PROGRAMY 


Industry Giant 

145 zt 

Bioforge 

35 zl 

Mysteries of the Sith - Jedi Knight 

119 zl 



Lords of Magie 

169 zi 

Clash 

69 zt 

Need for Speed 2SE 

55 zł 

Actua Soccer 2 

149 zł 

NHL 99 

146 zi 

Dark Reign 

59 zł 

Quake 

69 zł 

A.D. 2044 pl. 

no zt 

Heretic 2 

tel 

Dungeon Keeper pl 

55 zł 

Privater2: The Darkening 

49 zł 

Baba Jaga i zaczarowane gęsi pl. 

49 zł 

M.A.X. 2 

159 zi 

Duke Nukem 3D 

89 zł 

Rebel Assault + Rebel Assault 2 

109 zł 

Diablo Hellfire 

69 zł 

Megapak 9 

189 z! 

Earth 2140 

49 zł 

Red Baron 2 

tel. 

Black Cahlia 

169 zł 

M.I.A. 

tel 

Earthworm Jim 

49 zł 

Reflux 

55 zł 

Broken Sword 2 pl. 

149 zt 

Might & Magie VI 

199 zt 

Emergency 

49 zł 

Ultima VII 

29 zł 

Championship Menager 3 

tel 

Mer i Black 

159 zl 

Fifth Element 

99 zł 

Ultimate Race Pro 

89 zł 

Civilization2 pl + Settlers II + Sin City 2000 

185 zł 

Myth 

149 zt 

Finał Doom 

69 zł 

Spellcross - Ostatnia Bitwa 

49 zł 

Corstructor 

139 zł 

Quake 2 

149 zt 

Imperium Galactica 

69 zł 

Spycraft (3 CD) 

49 zł 

Die by the Sword 

149 zł 

Quake 2 Ground Zero 

tel 

Interstate 76 

49 zł 

Strike Commander 

29 zł 

Encyklopedia PWN '98 

199 zł 

Spec Ops 

189 z! 

Jack Orlando 

49 zł 

Syndicate Wars 

49 zł 

Euro Plus+ Pro. Pack 

329 zł 

Star Wars: Encyklopedia 

tel 

JFS 

99 zł 

System Shock 

29 zł 

Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 

339 zł 

Ultimate Soccer Menager 

169 zl 

Książe i Tchórz 

55 zł 

Target 

59 zł 

Extreme Assault 

139 zł 

War Games 

145 zt 

KKnD 

49 zł 

Tex Murphy 

119 zl 

Fallout 

149 zł 

World Cup 98 

146 zi 

KKnD Xtreme 

89 zł 

Total Anihilation 

69 zł 

Fifa 99 

tel 

X-Files The Games 

159 zt 

Lew Leon 

49 zł 

Wing Commander IV 

69 zł 

Fighting Force 

159 zl 



Little Big Adventure 

29 zl 

Wing Commander V 

79 zł 

Forsaken 

155 zl 

SUPER CENA 


Little Big Adventure 2 

55 zl 

X-Com Apocalipse pl. 

75 zł 

GTA pl. 

149 zł 



Magie Carpet 

29 zl 

X-Wing Collectors Series 

tel. 

Heroes of Might and Magie 2 pl. 

145 zł 

Abe's Oddysey 

59 zi 

Magie Carpet 2 

29 zl 




Co zyskujesz 
kupując u nas: 


i Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę gdyż jest 
ona wliczona w cenę programu, 
i Program otrzymujesz najpóźniej w 5-7 dni 
(roboczych) od złażenia zamówienia, 
i Ceny zawierają podatek VAT, 
i Płacisz przy odbiorze przesyłki 
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m STRRNIt 451 


SV 238 Cyfrowy pad do PC 


PC SUPER PAD 

4 x fire, 
autofire 


SV 234 Analogowo-cyfrowy pad do PC 


PC POWER PAD PRO 

Wybór pomiędzy 
joystikiem a padem, 

6 x fire, autofire, 
autocentrowanie 


PC TOP GEAR WHEEL 
AND PEDALS 


Autocentrowanie, program¬ 
owanie czułości skrętu kierown¬ 
icy, 8 kierunkowy cyfrowy pad, 
programowanie drążka zmiany 
biegów i pedałów 


Akcelerator graficzny ELEFANT 3Dfx 


Instrukcja w języku polskim 
Akcelerator posiada roczną gwarancję 

Akceleratory dostarczamy w ciągu 48 
godzin. 


KONSOLA SONY PLAYSTATION 




“i* .. 


Wszystkie konsole obięte są roczną gwarancją 

UWAGA PROMOCJA! 
Zestaw 1 - 559 zł 

Konsola r joypad + karta pamięci + gra 

Zestaw 2 - 599 zł 

Konsola r dual shock 








































































w osłabieniu, zagrywki zza bramki, jazdę na łyż¬ 
wach i jeszcze wiele innych. Przetrenowanie kil 
ku zagrywek przed meczem jest pomysłem do¬ 
skonałym, ale — uwaga! — nie zauważyłem, 
by jakaś akcja była niezawodna. Można opraco¬ 
wać sobie bezbłędne schematy wymanewrowa¬ 


nia obrony przeciwnika i w trakcie meczu z po¬ 
wodzeniem je stosować ale nie ma nawet jed¬ 
nego specjalnego strzału, który zawsze znaj¬ 
dzie drogę do bramki. Tego się wyuczyć nie da. 
Bardzo wiele zależy w tej kwestii od bramkarzy, 
a ci bronią naprawdę świetnie (przynajmniej na 
wyższych poziomach trudności). 

W szalenie rozbudowanym menu opcji 
ustawić możemy praktycznie dowolne para¬ 
metry, Od długości tercji (5, 10, 20 minut) 
i poziomu trudności aż do stopnia respekto¬ 
wania rozmaitych przepisów —gra z symula¬ 
cji hokeja może się stać po prostu genialną 
zręcznościówką o tematyce sportowej, kiedy 
wyłączymy spalone czy uwolnienia. W opcjach 
ustawiamy też odporność graczy: w najmniej 
realistycznym wariancie chłopcy mogą zasu¬ 
wać non stop przez 60 minut i nawet się nie 
spocą, że o odniesieniu kontuzji nie wspo¬ 
mnę, W wariancie całkowicie realistycznym 
możliwe jest doznanie takiego urazu który 
wykluczy zawodnika z gry nawet na cały se¬ 
zon. To jedna z rzeczy, które zostały popra¬ 
wione w stosunku do hłlL 98 — tam gracze, 
którzy w jednym meczu połamali obie nogi, 
na następne spotkanie, rozgrywane dwa dni 
później, stawiali się w pełni formy. 
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UHL 99 daje się grac na kil 
ka sposobów. Oczywiście, może¬ 
my rozegrać pojedynczy mecz do¬ 
wolnymi dwiema drużynami, samą seryj- 
kę rzutów karnych pełen sezon ligi NHL, 
bądź tylko playoff albo turniej z udziałem 
8, 12 lub 16 zespołów, przypominający 
swą formułą rozgrywki o Puchar Świata. 
Do dyspozycji mamy wszystkie 27 drużyn 
UHL w aktualnych składach oraz 18 naj¬ 
lepszych krajowych reprezentacji, nie¬ 
wtajemniczonym powiem, że w tej osiem¬ 
nastce mieści się i polski team, ale jego 
skład mocno odbiega od prawdziwego — 
zamiast zawodników którzy grają w tej 
drużynie od lat mamy po prostu kilkana¬ 
ście rdzennie polsko brzmiących nazwisk 
(zagorzałym fanom hokeja tę wpadkę 
możp wynagrodzić takt, że komentatorzy 
bardzo ładnie wymawiają nazwiska). Pod 
względem umiejętności nasi rodacy wy¬ 
padają dość blado w porównaniu z inny 
mi reprezentacjami i klubami ITHL. Ach, 
byłbym zapomniał: możemy także two¬ 
rzyć własne drużyny 
Ciekawym wariantem jest trening. Do 
znudzenia możemy ćwiczyć rozgrywanie 
sytuacji 1 na 1 2 na 1 1 na 2, 3 na 3, za¬ 
mek, kontratak, grę w przewadze, grę 
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Bam-bamse 



Teraz najważniejsze; MECZ. Hokej po¬ 
wszechnie uznawany jest — słusznie zresztą 
— za najszybszą grę zespotową. Dzieje się 
tak dlatego, że w ciągu zaledwie paru sekund 
wynik meczu może się diametralnie zmienić. 
Kilkubiamkową stratę można błyskawicznie 
zamienić na prowadzenie, hibice doświadcza¬ 
ją prawdziwej huśtawki emocji od płaczu do 
euforii i na odwrót. To wszystko 
można znalezć w NHL 99. 

Gra prowadzona jest 
w szybkim tempie, wiele jest 
wspaniałych rajdów, cudow¬ 
nych podań, piekielnie moc¬ 
nych strzałów, parad, ale i btę 
dow biamkarzy, walki bark 
w bark, niejednokrotnie prze¬ 
kraczającej przepisy, bodiczków 
oraz, przede wszystkim, bramek. 

Gra jest dynamiczna, akcje zmie¬ 
niają się jak w kalejdoskopie, nie 
brakuje brutalnych fauli (po których 
zawodnicy siadają na ławce kar) oraz 
nieprzyjemnych kontuzji. W drama¬ 
tycznej końcówce możemy także wyco¬ 
fać bramkarza. Jest też sama esencja ho¬ 
keja — pojedynki bokserskie, Kiedy dwaj 
gracze, niby przypadkiem najadą na siebie, 


W samej rozgrywce jest jeszcze jedna 
rzecz która uległa znacznej poprawie w sto¬ 
sunku do poprzedniej części serii (THL. Fa¬ 
chowo określa się to mianem "sztucznej inte¬ 
ligencji'. Chodzi o to, że komputerowy prze¬ 
ciwnik to już nie patałach, pokonanie którego 
nie nastręcza większych problemów. Gra 
w UHL 98 mogła była szybko się znudzić: 
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kamera pokazuje ich zbliżenie z boku. Jeśli 
w tym momencie zaczniemy naciskać klawisz 
strzału, nasz zawodnik odrzuci kij i zacznie 
okładać oponenta pięściami Ten oczywiście 
nie pozostanie dłużny i będziemy świadkami, 
a raczej uczestnikami, pojedynku wcale nie 
gorszego niż ostatnia walka niedawnej Gali 
Bokserskiej we Wrocławiu, Co prawda obaj 
uczestnicy bijatyki wędrują po chwili na ławkę 
kar, ale ileż satysfakcji i poklasku publiczno¬ 
ści daje przewrócenie przeciwnika na lód! 


przeciwni¬ 
cy nie 
dość, że nie 
stawiali 
większego 
oporu, to jesz¬ 
cze przegrywali 
mecze przez 

swoją gtupotę, 
częstokroć po¬ 
pełniając szkol¬ 
ne błędy, jak no¬ 
toryczne łapanie 
się na spalonym 
albo wręcz celo¬ 
we uciekanie od krążka. 
Jedyną szansą na podniesienie atrakcyjności 
gry było zaproszenie do kom 
putera kolegi Teraz już nie 
trzeba uciekać się do tej me¬ 
tody, choć jest oczywiście 
tryb multiplayer. Teraz za¬ 
wodnicy sterowani przez 
komputer zachowują się jak 
prawdziwi hokeiści —jeżdżą za 
krążkiem, ładnie bronią, potra¬ 
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fią rozegrać zamek, rzucić się na lód 
przed strzelającym przeciwnikiem i co 
najważniejsze — nie zdarzają im się głu¬ 
pie wpadki. Nareszcie gra przeciw kom¬ 
puterowi stanowi jakieś wyzwanie 
Emocje, których nie brakuje, potęgo¬ 
wane są przez fantastycznego komentato¬ 
ra. Ani przez moment me przestaje on za¬ 
chwycać się grą. Jego głos powoduje, 
że nasz poziom adrenaliny gwałtow¬ 
nie wzrasta, zwłaszcza po okrzy¬ 
kach wyrażających podziw 
i aprobatę dla brutalnego bo- 
diczka albo wrzucenia przeciw¬ 
nika na bandę. To właśnie ko¬ 
mentator sprawia że naprawdę 
czujemy się jak przed telewizorem, 
a taki właśnie był zamysł autorów gry — 
odtworzenie specyficznego klimatu ligi 
NHL, do szpiku przesiąkniętego komer¬ 
cjalizacją, w której stacje telewizyjne od¬ 
grywają pierwszoplanową rolę Bardzo 
ciekawie wypada nakładanie się na siebie 
głosów komentatora, fanatycznej publicz¬ 
ności i spikera, którego glos sły¬ 
chać w całej hali. Oczywiście 
komentator jest lepiej słyszal¬ 
ny, ale to spiker w przerwach 
umila nam czas, co i rusz 
przypominając o niebezpie¬ 
czeństwie jakie stanowi krą¬ 
żek, kiedy poleci w trybuny. 

Zawodnicy poruszają się jak 
żywi ludzie Jest to oczywiście możliwe 
dzięki technice Motion Capture — 
wszystkie ruchy zawodników filmowano 
na nowo O prezentację jazdy na łyżwach 
i hokejowych sztuczek poproszono takich 
zawodników NHL jak Markus Naslund, 
Donald Brashear i Mattias Ohlund z ze¬ 
społu Vancouver Canucks Mikę Sillinger 
z Fhiladelphia Flyers i John Vanbiesbro- 
uck z Florida Fanthers. Jakość grafiki 
osiągnęła taki poziom, że możemy rozpo¬ 
znać rysy twarzy poszczególnych graczy! 

Czy seria NHL dotarta juz na szczyt? 
Czy NHL 2000 może być jeszcze lepsza? 
To główne pytania, jakie nasuwają mi się 
po spędzeniu tych dziesiątek godzin 
z grą NHL 99, Pewnie autorzy coś popra¬ 
wią, choć na razie nie widzę, od czego 
mieliby zacząć Właściwie jedynym zarzu 
tern mogłoby być to, że jest to sequel aż 
zbyt podobny do poprzedniczki, ale chy¬ 
ba go jednak nie wysunę, żeby 
nie narazić się na wyśmianie. 
Nie ulega wątpliwości, że ta 
część zasłużonej serii to gra 
wyjątkowo udana i godna pole¬ 
cenia. Co też z czystym sumie¬ 
niem i poczuciem spełnionego 
obowiązku czynię. I*. 
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D’. ..iv• tysięcy obrotów na 
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Clark przygo cyprzetizan 
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kokpity wyki no i tv .ztuc/nyrh, 
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mniejsza ni. 
używany, 
dzisiaj ko 
strukcji Q 
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ków chroni! 
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Pefno tu podniecających momentów obrotowych. 
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FILIP Z KONOPI? 

90 1 1 elniko za zyna kt 

od zaznajomienia sie 
z oceną gry zawartą 
w „klepsydrz Wieu 
już wie- że Grand Frix 



zniknąt z wa ‘ ch twaizy ku lv powiem 
ten nii niająiy sobie równych symulator 
bit stwoi/ony pi v firnie Papyrir lak in cl 
od Indianapoli 00, Indy. irow i !, - caroi 
Ich nr. iw aty na bardzo wysokim pi 
zioinit jednak GF’I to gigantyczny iodzvuek 
w tłustym ciescii 

Model zachowania samochodu opracoc 
wano prztz dwa lata wydająi na ten c I okr 
gte cztery miliony dolarów. Oto macic przy- 
kl jak .tworzyi gry wartą każdego zainwi 
stowanrgo w nią centa GFl. należy już do 
nast pnej qi neracji svmulatorów. Grona do 
ktomgo moqą doląi zyt GRAND PR1X 5 Cram 
mond i druo FI RS. Oby tak sm staio 

PRAWO JAZDY DO 
ŚMIETNIKA 

leżeli uważacie sie a misti/o „morho 
dow; ch symulacji, bo do per I ji opanowali 
tr i° GP2 lub FI RS < it ca w.. 'ok Bolidy 
sprz tizech dzii c i prz pierwszych 
>nl iktrcli zdają 3i prow :d/ic kierowi tak 
mat ma - nimi kontrole siła docisku 
wyw liana zamontowany 
mi Ł tytu bolidu (pobili 
!</ przodu) spojlerami 
nic istniało Elektów przy 
ziemienia t z nic byto 
Opony, na ktoty h jeżdżo¬ 
no, byty i u. twarde, ze 
mniej /anionu amy } 
trafiły przejechał na nich 
podczis ti ningu ponad 
pięcsi t kilometrów 
Aby clioc trocliy utatwic 
prowadzenie tych potwo¬ 
rów, stosowano bardzo 
miękki . ..-.ii .z^nii . Dzię¬ 


ki temu ograniczono nieco ilosc niekontrolo¬ 
wanych pos.izgow w zakrętu r h (tuk by y leż 
kontrolowane ale o tym za chwilę), poprawio¬ 
no przyspieszenie i stabilne™ pojazdu. 

najciekawsze, a zarazem najbardziej prze¬ 
rażające jest jednak to. że samochody dyspo¬ 
nowały silnikami o mocy ponad 400 koni me¬ 
chanicznych! nigdy wcześniej ani później 
dysproporcja między mocą a przyczepnością 
nie byta tak ogromna Kiedy jadę dwieście 



































przez autorów gry ustawień. Można oczywi 
ście wprowadzać zmiany' niesymetrycznie, co 
jest szczególnie ważne na 
torach takich jak Monza, 
gdzie prawie wszystkie za¬ 
kręty są „w prawo'. Ogól¬ 
nie izecz biorąc, optymal¬ 
ny setup jest kluczem do 
zwycięstwa 


WIDOKI 


WYROK 


GPL to symulator doskonały potrafię 
znalezc w nim żadnej wady. Dziewit, punk 
tów, które ode mnie dostaj( nie j* aceną 
oddającą geniusz programistów, kt gr 
stworzyli. Pesetowa skala ocen je t i to 
zbyt krótka, niniejszym oświadczam 11 R*- 
i każde inne wy- cigi idą w odstawkę na dłu¬ 
go. Od dzisiaj gram tylko w GPI z małymi 
przerwami na COLlłi McRAE RALLY. W końcu 
czasem trzeba się zrelaksować, prawda 


TRENING 
CZYNI 


MISTRZA 

Poniec lar s dzii siątych wstawił się do¬ 
minacja ki rowtuw prowadzących zi- lom Lo¬ 
tu.^. Zgodni*- taktami. Lotu 1 jest najlep- 
ym wi >m w grzi i to wta-nie dzięki j go 
bardzo wytrzymałemu (w porównaniu na 
przykład do Ferrari' silnikowi udało mi się 
poniżej minuty i tiz dzii * i dwóch 
ku.id na Monzii 

’ zątkowo prowad enii bolidu je t kos 
marom Symulacja j«_jt I ik niepiawdopodob- 
nir r egołow i, naw t sta zy wyjadacze 
m. ogromni problemy z okiełznaniem 
tli Sita wywołana momentem obrotowym 
ilnii wyrzuca tył w I wo -golnie na 
rdzo wysokich obrotach naje 
ynr i dwójce Radzę wr? 
nii zmieniat biegi. inarzi i 
pic. ..sze próby startu zakon- 
pinem „w kierunku 
inym z ruchem w i 

I i , iiara' 

Ki dy nauczycie su, juz nor¬ 
malnie startować staiajcic ii 
ut '/mai n, idealnym I jaz 
, aznaczonym cii mniejszymi 
mugami zdartej gum. na is 
falcici. Jeżeli do ti U Jzi 
,. ćbować jecliar w miaię szyb- 
ko kłopoty murowane Pierw do po¬ 
prawne okią cnia na Monzie krę. iłem po 
dwóch dniach prób. Mojt rz , byłv jednak 
nadal goisZc niz kierowców komputera o po¬ 
nad pięć sekund! 


Dzięki specyfi¬ 
ce wozów, omó¬ 
wionej skrotowo 
kilka akapitów wyżej, 
a w szczególności ze 
względu na bardzo twarde 
ogumienie, jazda poślizgiem jest nie 
tylko możliwa, ale wręcz konieczna do osią¬ 
gnięcia dobrych rezultatów Ślizgać się nie 
można jednak wszędzie 
na każdym torze jest kilka 
mi ej sr do tego stworzonych 
(poza Murburgringiem, 
gdzie jest ich kilkadziesiąt) 

Wchodząc poślizgiem, 
dwie-cie pięćdziesiąt kilo- 
rrn row na godzinę, zatanko¬ 
wanym do petna bolidem 
w łagodny zakręt, mam wra¬ 
żenie, że jadę z ćwierćtono- 
wą bombą zegarową w ba¬ 
gażniku. Dotknięcie stalowej 
bandy lub uderzenie w latar¬ 
nię (tak! 

w Monaco przy torze stoją la- 
tarnip 1 ) oznacza konin wyści¬ 
gu a w realnym świecie także 
śmierć kierowcy. Tak bardzo 
jak w GPL. nie bałem się jesz¬ 
cze w żadnym komputerowym 
symulatorze. 

Gra oferuje możliwosi ni¬ 
czym nieskrępowanej zabawy 
z ustawieniami mechaniki wo¬ 
zu llosc możliwych do prede¬ 
finiowania parametrów jest 
mniejsza niż we współcze¬ 
snych bolidach, jednak te które • 
odpowiadają w stu procentach rzeczywistości 
sprzed trzydziestu lat. Resory, amortyzatory, 
odboje, wszystko to btaga wręcz o podrasowa¬ 
nie ze standardowych, zaprogramowanych 
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Jpdena rie dostępnych w gr nw 
wierne kopie starych tra- często odtworz 
ne z archiwalnych zdjpp i planów architck! 
nicznych. Łezka się w oku kięci pode, . ja/ 
dy po starym Monte Larlo albo Mon/it po- 
zbawionej szykan Ech to byty <. .is\ 

GPL zawiera cc' dla czego kupiłbym U qi 
niezależnie od cen>. Star) Murburyring. Pi 
wielu uważany za najwspanialszy, najbardzre 
wyzywający i najtrudniejszy tor w historii Eoi 
muty Jeden. Dwadzii -,i la dwa kilometry i po¬ 
nad STO SIEDEMDZIESIĄT zakrętowi Boju 
stanna jazda w gorę i w doi. wsi- >d ple 
ogradzających pastwiska i na skraju susnu- 
wych lasów... Tu wielcy Eangio i Clark twór, , 
li swoje legendy, tutaj prawu rozstał e 
światem Miki Lauda. Dziękuję wam, Papyru 
Grafika jest raczej przeciętna Ga Pentiumz 
i Voodoo2 osiąga 20 40 klatek, zależnie eid 
rozdzielczości Pobocza torow to głowni 
płaszczyzny z natożnymi teksturami Mie j .i- 
mi wygląda to wręcz brzydko, ale czy fana ■ 
mulacji moż to 
w ogok obchodzie 
samochody w j 
kiwane są doskona¬ 
le widać absolutni 


każdy detal. Mii |- 
scami >zczegolu- 
wos ta jest wr 
zdumiewają- - na 
przykład po prze!., 
czemu kann rj na 
widok z tylnego za 
wies/enia, można 
obserwował j ik 
kurczą i rozciągaj t 
się sprężyny resorów! Podczas powtor . 
7 kamer umieszczonych przy torz widai jak 
matę ludki w szybkich samochodach kr v 
kierownicami na zakrętach.. 


dziewięćdziesiąt kilometrów na godzinę w za¬ 
kręcie Ascari na Monzie, serce zawsze pod¬ 
chodzi mi do gardła. To jest właśnie ta grani¬ 
ca, o której wspominałem... 


W końcu zderzyły się obie moje szare ko¬ 
mórki i uświadomiłem sobie gdzie tkwi ta¬ 
jemnica szybkiej jazdy 
w kontrolowanym poślizgu! 





grii rniESinc! 















































Crea 


Dla nianornalnych wspaniała aabawa. Dla Nornów — samo życia 


matorzy akcji nie mają tli czego 
| ■ szukać. Srodze zawiodą się 

stratedzy, szachiści, a nawet fa- 
j ni Lary. Maniacy symulacji za to 
poczują się jak w domu. Choć 
specyficzne to symulacje... 

Albia była przepiękną krainą 
pokrytą siatką kolorowych pól 
poprzecinanych wstęgami sza¬ 
firowych rzek. Gdzieniegdzie rozpościerały się 
dziewicze puszcze, nieprzebyte oceany i lodo¬ 
we pustynie. Da amatorów mocnych wrażeń 


nia. Jeśli się postarasz juz wkrótce szczęśli¬ 
wy tłumek Nomów rozpełznie się po lasach, 
łąkach i innych okolicznościach przyrody. 

Druga część CREATURES oferuje nam dwa 
razy większą krainę z ulepszoną grafiką (fak¬ 
tycznie, niezłą), efekty atmosferyczne cykl 
pór roku oraz realistyczną fizykę świata. Poza 
tym -wprowadzono nowe aplety (zestaw neu- 
robiologiczny, biologiczny oraz ekologiczny), 
a już znane — zmodernizowano. Znacząco 
rozbudowano także dostępne przedmioty 
oraz skomplikowano biologię Nornów. 


;oro już wiemy z kim mamy do czynienia, 
arto wreszcie wziąć się do roboty. 

Na początku jest jajo. To nie ulega żadnej 
ątpliwosci. Nie żadna tam kura, chaos czy 
anrateria. Trzeba przyznać, że jajko jest cat- 
em zacne — kolorowe, nakrapiane... Cieka- 
e, cóż się z niego wykluje? Po chwili jajo zo 
aje umieszczone w inkubatorze. Nerwowa 
chwila oczekiwania .. Na skorupce pojawiają 
się rysy... Wreszcie pęka! Panie i panowie — 
oto historyczna chwila. Pierwszy odtworzony 
Nom przyszedł na świat! 

W swiecie Albii jesteś reprezentowany przez 
matą rączkę. Pomachaj więc Nomowi (lub Nor¬ 
nicy) łapką przed oczami. Szybko ją zauważy 
i wykaże obsesyjne niemal zainteresowanie. 
Tak jest! Niezmienne zasady imprintingu obo¬ 
wiązują i w tym świecie. Jako pierwszy poru 
szający się przedmiot dostrzeżony przez dziec¬ 
ko zostałeś właśnie ojcem! (Ewentualnie mat¬ 
ką. W każdym razie — dumnym rodzicem. 




czekały wulkany i bagna. Krainę zamieszkiwa¬ 
ły Norny — spokojne istoty które wtaśnie 
przekroczyły granicę oddzielającąje od inteli¬ 
gencji. To wszystko naieży jednak do prze¬ 
szłości Straszliwy kataklizm zamieni! plane¬ 
tę w piekło. Cala rasa uległa zagładzie 
Od tego czasu minęło sporo czasu:) Po¬ 
wierzchnia planety odżyła. Niestety, brakuje 
na niej Nornow. Na szczęście, w podziemiach 
Albii odkryto starożytne laboratoria wzniesio¬ 
ne przez starodawną rasę Shee — twórców ży¬ 
cia. Dzięki nim będziesz mógł przywrócić pla¬ 
necie jej najbardziej zaawansowane stworze- 


W rzeczywistości Nomy to istoty stworzone 
przez informatyków z firmy CyberLife. Wypo¬ 
sażone są w cyfrowe DNA zawierające komplel 
550 genów ich organizmy rządzą się wtasny- 
mi prawami biochemicznymi (po odnalezieniu 
odpowiednich urządzeń można w nie brutal¬ 
nie ingerować) ich komputerowe mózgi od¬ 
powiadają za sztuczną inteligencję utrzymaną 
na dość wysokim poziomie. Poza Nomami 
w Albii napotkamy także i inne inteligentne 
rasy — Ettinów i Grendelów. Dzięki użyciu wy¬ 
rafinowanych technik możemy nawet uzyski¬ 
wać ich transgeniczne potomstwo! No dobra. 



Twoje dziecko jak strzała przemyka przez 
wiek niemowlęcy. W jego życie zaczyna nie¬ 
uchronnie wkraczać nauka. Co powinno po¬ 
wiedzieć w swoim pierwszym słowie? Zależ¬ 
nie od ptci gracza kierujemy zainteresowanie 
Norna na swą rękę i wpisujemy,.mummy" lub 
„daddy" (można eksperymentować z „tata" 
i „mama", ale w dalszym ciągu gry mieszane, 
polsko-angielskie zdania będą wyglądały 
dość dziwnie). Po kilku próbach i „bla bla" 
i „dada" berbei zatapie co jest grane i zacznie 
prawidłowo zwracać się do swego rodzica. 
Wtasciwa gra właśnie się zaczęła. 

W tym miejscu należałoby chyba wyjaśnić 
co jest celem gry. Po pierwsze, gra ma stano¬ 
wić przybliżenie idei sztucznej inteligencji 
(czy też raczej catej „cyberbiologii") szerokiej 
publiczności. W związku z tym, naszym zada¬ 
niem jest sprawowanie opieki oraz edukacja 
Nornów. Wprowadzono także kilka eiementów 
urozmaicających rozgrywkę. Przede wszyst¬ 
kim musimy odkryć tajniki świata, w którym 
się znaleźliśmy. Do poruszania się po Albii 
stuży system teleportów, wind. odskoczni 
i innych dziwnych środków transportu. W za¬ 
kamarkach krainy poukrywane są starożytne 
artefakty pozostawione przez rasę Shee. Do¬ 
piero po odkryciu SCIENCE RIT oraz NEURO- 
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SGEHCE KIT będziesz mogt całkiem rozwinąć 
skrzydła Tutaj można znaleźć na przykład 
rozmaite środki farmakologiczne do zaapliko¬ 
wania kiornom (powiedzcie do czego służy 
mieszanka kwasów' tłuszczowych, glukozy 
i ATI’?), urządzenia do mierzenia ich aktyw¬ 
ności biologicznej, czy też urządzenie do do¬ 
konywania manipulacji na cyfrowym DITA, 
nie tylko jednak eksplotacja jest naszym 
celem. Mamy przecież dzieci do wychowania. 



Ich nauka pochłania, nie da się ukryć ma¬ 
sę czasu. Przede wszystkim, dzieciaki po¬ 
winny opanować niezbędne słownictwo, 
nauka jest nieskomplikowana — wystar¬ 
czy skupie uwagę wychowanka na jakimś 
przedmiocie, kilkakrotnie wklepać jego 
nazwę i już maluch jest w stanie powie¬ 
dzie co ma przed oczami, nieco inaczej 
wygląda natomiast nauka wyrażania emo¬ 
cji. Ponieważ dość trudno wskazać ból, 
smutek, czy też ruszając myszą wytłuma¬ 
czyć co oznacza „biegnij", w tych przypad¬ 
kach należy posłużyć się nieco bardziej wy¬ 
rafinowanymi urządzeniami. Tutaj do akcji 
wkraczają komputery. Wystarczy wybrać 
na ich ekranie odpowiednie uczucie czy 
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H zbudowana, ." /a- 
t , tylko dla zaintere- 
• wanych. 


też czynność i przekazać ich znaczenie wprost 
do mózgu naszego podopiecznego. O ile jed¬ 
nak nie miałbym nic przeciwko poznawaniu 
w ten sposób obcych czasowników, to za tele¬ 
patyczną naukę znaczenia bólu, smutku czy 
cierpienia serdecznie dziękuję! 

Kiedy nasz pierwszy podopiecznyjuż nieco 
podrośnie, warto rozejrzeć się za jakimś towa¬ 
rzystwem dla niego. Mic: zresztą prostszego 
— wystarczy po prostu zajrzeć do magazynu 
i wybrać jajo „wyglądające na płci odmiennej" 
niż poprzednie. Tuż po urodzeniu wszystko 
jest w normie — mtode Horny spędzają ze so¬ 
bą dużo czasu (zdecydowanie nie wptywa to 
korzystnie na naukę!), od czasu do czasu wy¬ 
mieniają niewinnego buziaczka. Kiedy jednak 
trochę podrosną, lepiej je rozdzielić — nieza¬ 
leżnie od tego. co twierdzą niektórzy rozmna¬ 
żać należy się dopiero po osiągnięciu pewne¬ 
go wieku, a Albia mimo. że oferuje afrodyzja¬ 
ki, to o antykoncepcji nie ma pojęcia. Jeśli już 
wszystko pójdzie po naszej (i Hornów) myśii 
to po pewnym czasie kraina zaludni się uro¬ 
czymi, słodkimi maluchami. 

Ha naszych wychowanków czeka wiele nie¬ 
bezpieczeństw. Mogą 
spadać ze skat nieobce 
są im także nurkowania 
w głębinach — w takim 
przypadku, jedynie szyb¬ 
ka interwencja w stylu 
deus ex machina i wy¬ 
muszona lewitacja (jako 
demiurg tej planety ma¬ 
my pewne parapsychicz¬ 
ne zdolności) jest w sta¬ 
nie zapobiec tragedii. 
Innym problemem są 
choroby — w tym przy¬ 
padku po zastosowaniu 
izolacji (zwłaszcza 
w przypadku kropelko¬ 
wej drogi przenoszenia 
infekcji) można skorzy¬ 
stać z kilkunastu do¬ 
stępnych środków leczniczych. Ba! Przy użyciu 
mieszanki defibrylującej można nawet wypro¬ 
wadzić pacjenta ze stanu śmierci klinicznej! 

CREATURES 2 nie byłaby sobą bez dostępu 
do internetu To tutaj możemy podziwiać 
osiągnięcia innych, sami także możemy wy¬ 
stać metryczkę swego pupila do znajomych. 
Z sieci można także ściągnąć nowe jajka do 
inkubatora (można także importować Horny 
z pierwszej części gry) czy też świeżutkie ze¬ 
stawy przedmiotów do umieszczenia w cyber¬ 
netycznej rzeczywistości. Wierzcie mi, nic tak 
nie ucieszy naszego milusińskiego, jak ze¬ 
staw prezentów świątecznych! 

Horny żyją okoto ośmiu godzin czasu rze¬ 
czywistego (oczywiście jeśli wcześniej nie 
przytrafi się im jakiś wypadek). Później, jak 
wszystko na tej ziemi, trafiają na cmentarz. 
Wtedy nie pozostaje nam już nic innego, jak 
utożenie stosownego epitafium i wypisanie 
aktu zgonu. Życzę wam dodatniego przyrostu 
naturalnego.ldźcie i mnóżcie się, czyńcie so¬ 
bie Aibię poddaną. 
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Komputery NET-C z procesorami IDT i IBM z MMX 


Zestaw zawiera: 


NETC: 

- płyta główna TX A-Trend 512c • karta muzyczna * karta graficzna 
S3 Trio 64 2 MB • CD Rom *24 - 16 MB Ram EDO • obudowa Mim 
Tower - FDD 3,5" - procesor • wentylator • klawiatura - CN - procesor 
IDT w C20/C22 « CX - procesor IBM/Cyrix w C23/C26 * bez dysku 
twardego, monitora i myszy. 

netto brutto 


Komputer NET CN 20 
Komputer NET CN 22 
Komputer NET CX 23 
Komputer NET CX 26 


939 1146 
996 1216 
1024 1250 
1073 1309 


Komputery NET ADEN z procesorem AMD K6 
i “3D" z MMX 

Zestaw zawiera: 

NET "ADEN": 

• płyta główna TX A-Trend 512c • karta muzyczna • karta graficzna 
S3 Trio 64 2 MB • CD Rom x24 * 16 MB Ram EDO - FDD 3,5" 

• obudowa Mini Tower • procesor - wentylator • klawiatura • procesor 
AMD K6 - 3D - procesor AMD K6-2-3D, bez dysku twardego. 


monitora i myszy 

netto brutto 

Komputer NET Aden 26 1142 1393 

Komputer NET Aden 30 1192 1455 

płyta główna EPoX 100 MHz MVP3 

Komputer NET Aden 30 3D 1322 1612 

Komputer NET Aden 33 3D 1487 1814 

płyta główna EPoX 100 MHz MVP3» 32 MB DIMM 100MHz 

Komputer NET Aden 30 3D 100MHz 1385 1690 


Komputery NET ITON z procesorem 
INTEL Pentium II lub CELERON z MMX 

Zestaw zawiera: 

NET "ITON" P2: 

- płyta główna PH AT LX ATrend AGP • karta muzyczna * karta 
graficzna S3 Virge 2(4) MB - FDD 3.5" - CD Rom x24 « klawiatura 
• 32 MB DIMM - obudowa Mmi Tower • wentylator - bez dysku twar¬ 
dego i monitora • CL - procesor INTEL CELERON z MMX bez cache 
procesor Pentium II z MMX 512 kB cache 

netto brutto 


Komputer NET Iton CL 26 

1432 

1747 

Komputer NET Iton CL 30 

1495 

1823 

Komputer NET Iton 26 L 

1879 

2292 

Komputer NET Iton 30 L 

1955 

2385 

Komputer NET Iton 33 L 

2047 

2497 

wersia ATX= płyta główna P-ll BX Tekram ATX ■ obudowa ATX ■ 

■ klawiatura PS ■ 

’ reszta ).w. 

Komputer NET Iton 35 BATX 

2562 

3126 

Komputer NET Iton 40 BATX 

3240 

3953 

Komputer NET Iton 45 BATX 

4087 

4986 



netto 

brutto 

Dysk twardy 2,5 GB Ouantum Fireball EL UDMA 

446 

544 

Dysk twardy 3,2 GB Fujitsu MPB 3032 AT UDMA 

470 

574 

Dysk twardy 4,3 GB Samsung UDMA 

516 

633 

Dysk twardy 6,4 GB Samsung UDMA 

637 

777 

Dysk twardy 5.7 GB Maxtor Diamond MAX UDMA 

651 

795 

Dysk twardy 5,0 GB Maxior Diamond MAX UDMA 7200 rpm 808 

986 


netto 

brutto 

Oprogramowanie Windows ’95 CD PL 0SR2 OEM 

326 

398 



































numer 


Poznaj uroki 


handlowania stresem! 


Trader 9 


Chciałeś się dorobić duzycn pienięazy? A może 
czasem chciałbyś zasymulować, 
że cokolwiek robisz? Oto gra dla ciebie 


— symulator światowych giełd 



Pierwsze zaskoczenie — insta¬ 
lacja może odbywać się w kilku- 



wych to catkiem nieźle na¬ 
wiasem mówiąc, Monte Chri¬ 
sta Multimedia jak do tej po¬ 
ry wydata dwie gry: Trader 97 
i Virtual Trading generalnie 
więc specjalizuje się w symu¬ 
latorach finansowo-bizneso- 
wych. Wygląda na to, że do¬ 
brze wykorzystuje swoje do¬ 
świadczenia na tym polu 

Lakoniczna instrukcja wy¬ 
jaśnia tylko podstawowe 
funkcje wskaźników. Ma 
szczęście, w grze dostępne są 
tutoriale „jak-dla-debila", 
które wraz z rozwojem roz¬ 
grywki wprowadzają w kolej¬ 
ne opcje. Ma szczęście, bo 
choć przycisków do obsługi¬ 
wania nie jest wiele, to bez 
tutoriala ani rusz. 

Graczu, jesteś wybrany 
przez rekina finansjery Lorda 
Plemmga na jego następcę. 
Jako początkujący bezwględ- 
ny finasista dostateś od pro¬ 
tektora bańkę dolarów i dwa 
tygodnie, by ich nie stracie, 
a najlepiej trochę zarobić, Mie 
jest to łatwe, o czym przeko¬ 
nasz się po kilku chwilach 
gry. Akcja toczy się pomiędzy 
styczniem 1999 roku a grud¬ 
niem roku 2000 i składa się 
z szeregu misji, ułożonych 
nad wyraz logicznie i chrono¬ 
logicznie—jedna misja prze¬ 
chodzi w drugą bez straty 
czasu. Co jednak najciekaw¬ 
sze — startujesz z kasą z po¬ 
przedniej misji plus dodatek. 



Sprawia to wielkie wrażenie i daje 
niesamowitą przyjemność z gra¬ 
nia — następną misję zaczynasz 
z takim samym stanem giełd i nie 
musisz wszystkiego analizować 
od nowa... a dlaczego giełd? Cwa¬ 
ny czytelnik po tytule już powi¬ 
nien się domyślić, że WST 98 
traktuje o zmaganiach na rynku 
akcji I tak jest — cała twoja uwa¬ 
ga będzie skupiona na cenach ak¬ 
cji i ich wahaniach. 

W WST 98 możesz inwestować 
naraz w ponad 60 rodzajów akcji, 
walut i indeksów giełdowych 
Każdy z walorów jest bardzo do 
brze opisany i wartość każdego 


można, a nawet należy, 
śledzić na bieżąco! Sto¬ 
pień komplikacji gry jest 
bardzo wysoki, na szczę¬ 
ście jednak nie od razu 
wpadasz frajerze na głę¬ 
boką wodę. Z początku 
możesz inwestować w ro¬ 
pę i jedną z walut. Później, 
wraz z biegiem gry docho¬ 
dzą kolejne waluty i indek¬ 
sy giełdowe Fb około pół 
roku (czasu gry) zaczyna 
byc gęsto na oscyloskopie. I tu 
zaczyna się największa frajda. 














































WST 98 spełnia dwie funkcje 
— jest niezłą grą i doskonałym 
programem edukacyjnym. Pod 
płaszczykiem zabawy wtłacza 
w zakuty łeb gracza wielkie ilości 
informacji o funkcjonowaniu mię¬ 
dzynarodowego rynku finansowe¬ 
go, jego historii, poszczególnych 
wskaźnikach i wpływie polityki na 
globalną ekonomię. Cała ta po¬ 
tężna wiedza została bardzo 
zmyślnie powtykana w program. 

Widok ekranu gry nie zmienia 
się w zasadzie przez cały czas gry. 


ne trzy razy dziennie) wykresy 
kursów akcji. Masz do wyboru kil¬ 
ka rodzajów wyświetlania — wy¬ 
brane kursy, kursy według kate¬ 
gorii (indeksy, waluty akcje firm 
np. transportowych, paliwa), kur¬ 
sy w markach lub dolarach, wy¬ 
świetlanie głównego trendu 
(uśrednionej wartości kursu), 
przedział czasowy' — miesięczny, 
półroczny, roczny i dwuletni, ska¬ 
lowanie wykresu w procentach 
wartości wyjściowej lub aktualnej 
wartości punktowej. 

Drugi ważny element, to twój 
portfel. W WST 98 należy inwesto¬ 
wać w wiele rodzajów akcji, obni 
zając w teri sposob ryzyko straty 





związane ze spad¬ 
kiem waloru 
w który wsadziłeś 
całą łorsę. Jest to 
sposób znany każ¬ 
demu graczowi 
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giełdowemu i po¬ 
wszechnie stosowany 
w normalnej grze na gieł¬ 
dzie. lak też. gdy kupujesz 
jakieś akcje, zostajesz za¬ 
pytany o procentową war¬ 
tość portfela, którą chcesz 
przeznaczyć na daną akcję. 
Suwakiem to regulujesz, 
klikasz BtlY i gotowe. R> 
dobnie jest ze sprzedażą, 
z tym że zostajesz zapytany 
o to, ile procent akcji z po¬ 
siadanej puli chcesz sprze¬ 
dać. Cały system jest prosty jak 
siekiera i tak samo skuteczny. 

Trzecim ważnym elementem 
gry jest internetowy serwis infor¬ 
macyjny Youhloo. W stylizowanej 
na strony internetowe formie, po¬ 


Majważniejszy dla ciebie jest oscylo¬ 
skop — na nim pokazane są (update'owa- 



daje (czasami multimedialne) 
wiadomości z ostatniej chwili, 
ważne z punktu widzenia wahaii 
na rynku. Filmy załączone do gry 
są oryginalne i pochodzą z naj¬ 
większych światowych agencji 
informacyjnych. Zmieniony jest 
tylko tekst I tu jedna uwaga — 
jeżeli nie rozumiesz języka an¬ 
gielskiego, nie próbuj nawet grać 
w WST 98 — wszystkie informa 
cje, nawet cele misji, wypowiada¬ 
ne są po angielsku. Co prawda, 
jest to bardzo wyraźny angielski, 
ale zawsze Ma szczęście, infor¬ 
macji głosowych nie jest zbyt du 
żo. serwis informacyjny sprawia 
wrażenie realnego. Oprócz new¬ 
sów dostajesz także wiadomości 
o nowych walorach, dostępnych 
dla twojego portfela — i tu tkwi 
ów edukacyjny haczyk. 

każda taka informacja zawie¬ 
ra historię waloru, podstawowe 
terminy z mm związane, reakcje 
waloru na ważniejsze wydarzenia 
na rynku (w formie tabeli; np, ce¬ 
na wskaźnika DAX będzie spadać, 
gdy spadną dochody najwięk¬ 
szych niemieckich korporacji, 
spadnie niemiecki wzrost gospo¬ 
darczy oraz zleci na łeb wskaźnik 
Dow Jones, natomiast funt 
szterling pójdzie w górę, gdy 
zmaleje brytyjski deficyt budże¬ 
towy) oraz najważniejsze dane 
związane z danym walorem. Zo¬ 
stańmy przy funcie szterlingu — 
dowiesz się, jak w ciągu kilku 
ostatnich lat kształtowało się 
bezrobocie w Wielkiej Brytanii 
i USA, zobaczysz porównanie 
PKB i inflacji tych krajów oraz ce¬ 
ny funta z ostatnich trzech lat 


m 


Monte Cristo Multimedia 



(w dolarach) Ma domiar dobrego, 
rzetelność informacji jest pewna 
— bo sygnowana przez serwis 
ekonomiczny Dow Jonesa 

fówiem krótko — jest to naj¬ 
lepszy symulator ekonomiczny, 
jaki w życiu widziałem. Jest tu 
wszystko, czego trzeba do roze¬ 
znania się w rynku akcji, a nawet 
jeszcze więcej — konkurencja, 
analizy na zamówienie, maksy- 



gietdowe. , Czyli to, co się przyda¬ 
rza każdemu inwestorowi. 

WST 98 to gra tyko dla konese¬ 
rów — ludzi zainteresowanych 
grą na giełdzie, studentów eko¬ 
nomii, adeptów maklerstwa i... to 
już chyba wszyscy. Symulatory 
ekonomiczne nie mają szans na 
popularność jaką cieszy się 
Quake Bó i kudy czerwonym 
szelkom do spawarki? 'w 



BBBI flM|!!l li jauinu 


























































| RECENZJE 





ruce Willis do 


rzyfożyf tylko ręce 


w operze, po prostu majstersztyk. Jeśli ktoś 
jeszcze filmu nie widział to proponuję po¬ 
szperać w wypożyczalniach wideo, choć na 
pewno nie jest to film kultowy. Happy end 
uznawany jest za banat — zapewne dlatego, 
że w codziennym życiu wszystko zawsze nam 
się szczęśliwie kończy) 

Nietrudno wskazać diugi ty tut, który byt 
inspiracją dla twórców THE PIETtl ELEMENT 
EHE GAMĘ. Oczywiście, chodzi o TOMB 
RAIDER: obie gry są trójwymiarowymi zręcz- 
nościówkami w których akcję obserwujemy 
z perspektywy trzeciej esob; 

W grze na przemian sterujemy to Korbe- 
nem, to Leeloo. Dallas to koleś ze spluwą 
w dłoni i w podkoszulku obnażającym wspa¬ 
niale bicepsy, a Leeloo to zgrabna laseczka, 
prezentująca się w dwóch ponętnych 
znanych z filmu kostiumach, które 
więcej odsłaniają niż zasłaniają. 

Podczas gdy Korben jest uosobie¬ 
niem sity fizycznej, ona preferuje 
finezyjne akrobacje. Nowojorski 


w gruncie rzeczy takie same. 
Cały czas dtugie chodniki, pro¬ 
stopadle ściany, jakaś przepaść 
do przeskoczenia, bariery lase¬ 
rowe przycisk otwierający 
drzwi., i naprawdę niewiele 
więcej. Zagadki również nie sta¬ 
nowią zbytniego urozmaicenia. 
Właściwie wcale ich nie ma, tyl- 


taksówkarz zdecydowanie najpewniej czuje 
się, gdy trzyma w dłoniach jakiegoś potężne¬ 
go gnata (w grze jest ich kilka rodzajów, zwy¬ 
kle lasery; miotacze ognia, zamrażacz, wy¬ 
rzutnia rakiet...) natomiast Leeloo polega na 
swej szybkości i zwinności —jej podstawowa 
broń to prawa, ewentualnie lewa stopa, choć 
bardzo lubi też rzucac, siejącymi niemałe 
spustoszenie, granatami Ex-komandos Kor¬ 
ben nie jest tak sprawnyjak panienka i dlate¬ 
go nie może ani czołgac się, ani przemiesz¬ 
czać trzymając się krat podwieszonych pod 
sufitem. A ona to potiafi i dzięki temu cz, to 
dociera w miejsca dla Dallasa niedostępne. 

Ten uroczy tandem ma do ptzefwna 15 po- 
ziomuW: od Nowego Jorku i tamt -jszego ko¬ 
misariatu, popizez kosmiczną operę, aż do 
egipskiej świątyni. Poziomow które, delikat¬ 
nie mówiąc, nie umywają się do obszernych 
map przygotowanych przez twórców TOMB 
RAIDER. Co z teoo ze rozgrywają się w róż¬ 
nych sceneriach — w samym tylko Nowym 
Jorku poruszamy się to po kanałach, to po 
korytarzach komendy policji, to znów po zwy¬ 
kłych ulicach kiedy są one 


dachu taksówki Korbena Dallasa (Bruce 
Willis), który narażając się na nieprzy- 
chylność władz Nowego Jorku udziela jej 
schronienia i pomocy We dwójkę wyto¬ 
czą nierówną walkę sitom Zła Absolut¬ 
nego. 

Niestety, wszyscy widzowie zdawali 
sobie sprawę, ze walka jest nierówna, 
gdyż po stronie Ziemian walczy Bruce 
Willis — co w końcowym rozrachunku 
musiało przynieść zwycięstwo ludzko¬ 
ści. Jednak nie uwzględniając faktu, że 
wynik finału byt od początku przesą¬ 
dzony, można uznać film za naprawdę 
niezłe kino akcji — byty w nim pościgi, 
strzelaniny miłość, znakomita gra ak¬ 
torów, bardzo ładne efekty specjalne... 
Była też kapitalna scena śpiewu divy 


I j I a m i ę t a m y 
wszyscy film 
Luca Bessona 
(„Leon Zawo¬ 
dowiec", „Wiel¬ 
ki Błękit" ..Ni¬ 
kita') pod ty¬ 
tułem: „Piąty 
Element". Rok 
2259, Ziemię atakują siły Zła Ab¬ 
solutnego, których sprzymie¬ 
rzeńcem na naszej planecie jest 
groźny i nieprzyjemny świrus 
Zorg (Gary Oldman). Jedynie ów 
piąty element może uratować 
ludzkość. Sklonowana Leeloo 
(Milla Jovovich) — niekulawa laska, jak 
mówią o niej w filmie, „kobieta doskona¬ 
ła” — uciekając przed policją ląduje na 
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Ko raz na jakiś czas musimy zdobyć 
pewien przedmiot, aby otworzyć 
Kolejne dizwi. Ale muszę oddać au 
torom giy sprawiedliwość — zda¬ 
rzają się genialne przebtysKi RzadKo 
bo rzadKo, ale się zdarzają. Mi najbar¬ 
dziej podobał się moment, Kiedy strzeli¬ 
łem w tabliczKę postoju taKsóweK, podjecha¬ 
ła taryfa, a ja mogłem wsKoczyć na jej dach 
i dzięKi temu przejść do pomieszczenia, do 
Ktorego w żaden inny sposob bym się nie do¬ 
stał. 

Właściwie jedynym bodźcem, Który powo¬ 
dował, że poKonywałem Kolejne 
poziomy gry, byt film, puszczany 
fragmentami po przejściu Każ 
dego etapu. Choć, niestety jako- 
ści urywKow Kinowego hitu dale- 
Ko do ideału. Obraz jest rozma¬ 
zany, niewyraźny, aczKolwieh 
poszczególne postaci z filmu da 
się rozpoznać. I jes; ze jedna 
rzecz ciągle pchała innie do 
przodu; nadzieja że w i szcie 
w przerywniKu zobaczę lii u- 
cr'a Willisi “.!> 
jaK n_ 
ztosc ni 
ujrzał m 
go ani i 

zu. Milla J ivovich 
Gaiy Oldman byl aj 
tylKo fragment ty’* 

dłonie! Trochę mało po- 
Kazat, jaK na gwi izdora 
tej Klasy. Pewnie mż; ryt 
sobie zbyt wysokiego h 
norarium za poka; mit 
w grze Kom¬ 
puterowej i jej autorzy, celem 
obniżenia Kosztów, zdecydo 
wali się oKroić swój produKt 
z najważniejszych scen filmu. 

Tego brahii nie reKompensuje 
nawet faKt, że główny bohatei 
gry wygląda jak Willis nie tyl- 




Kai i - 

sto Entertain- 

ment na zbliżeniu można rozróżnić rysy po¬ 
staci i Komputerowy Korbęn Dallas jest ude¬ 
rzająco podobny do Brucea. niestety. 
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Kalisto/Gaumont 


Ko z postury, ale także z twarzy. 
Tak, tu należą się brawa grafikom 


komputerowa Leeloo nie jt st 
już tak piękna jak w filmie, 
bid urodą t j kobiety dosko¬ 
nałej można było jeszcze tro¬ 
chę pi prarnwa ale chyba oddanie jej uroku 
' obistego nie było głównym zamiarem auto- 
ri . gdyż nawet ho tt ,y przebrane w jej 
ku tium na 11 juch ECTS prezentowały się 
nii specjalnie. 

Ogólnie izecz biorąc, po¬ 
diom technicznego wykona¬ 
nia gryj .1 przeciętny — ani 
ni skomplikowane mapy 
i niezbyt kolorowe lokacji 
w ktoiych brakuje ornamen¬ 
tów, ani nawet efekt Gourau 
da nie są w stanie zachwycie 
nikogo, kto widział TOMB 


P-133 15 MB RAM 
50 MB HDD 


PILMY NAJLEPIEJ 
ŁĄDAĆ W KTNIEIIII 




RAIDER 2. Ta gra ustawiła poprzeczkę 
bardzo wysoko. Kalisto zaangażowała do 
pracy przy tworzeniu oprawy graficznej 
m in. H(l(ne Giraud czyli osobę, która 
była członkiem grupy odpowiedzialnej za 
przygotowanie dekoracji i efektów spe¬ 
cjalnych do filmu ale jak widać nie przy ¬ 
niosło to oczekiwanych efektów. 

Jeśli już mowa o ludziach, którzy pra¬ 
cowali zarówno nad filmem, jak i nad grą, 
to należy wymienić Erica Serrę — genial¬ 
nego kompozytora, który napisał ścieżkę 
dźwiękową „Piątego elementu”. Teraz do¬ 
pisał jeszcze jeden kawałek, specjalnie na 
potrzeby gry, a poza tym czuwał, aby 
reszta melodii pomogła w odtworzeniu 
klimatu filmu. I, szczerze mówiąc, to wła¬ 
śnie muzyka podobała mi 
się w tej grze najbardziej. 
Rzeczywiście: podkłady 
muzyczni (jest ich 12), 
zmieniające się w zależ¬ 
no ■ ud tego którym 
7 bohaterów sterujemy, 
oddaja atmosferę porząd¬ 
nego kina akcji. 

Jak już wspomniałem wyżej, seria 
TOMB RAIDER podniosła poprzeczkę dla 
gier ł -go gatunku bardzo wysoko. Mie tyl¬ 
ko pod względem oprawy graficznej. THE 
FIETH ELEMEMT — THE GAMĘ tę po¬ 
przeczkę jedynie musnął niestety od do¬ 
łu. Jednakże zachętą do kupna tej gry 
może hyc niska rena. Wszystkie gry roz¬ 
prowadzane po Europie przez Ubisoft, 
mają u nas kosztować 99 PLM, a więc 
produkcja duetu Kalisto Entertain- 
ment/Gaumont Multimedia również. 
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atanie F/A— 18 nam Kompu¬ 
terowym pilotom zdarza się 
nieprawdopodobnie rzadko. 
Gry, Które pozwalają zasiąsć 
w Kokpicie tego samolotu 
można policzyć na palcach 
jednej ręki drwala po wypad¬ 
ku. Do niedawna byf tylko je¬ 
den taki symulator: F/A-18 HO RH ET 3.0, Te¬ 
raz doczekał się konkurencji, i to nie byle ja¬ 
kiej bo wyprodukowanej przez znanych z JF-22 
i iF-16 producentów z Interactive Magie. 

Wypada zapy¬ 
tać, czy aby na 
pewno będziesz la¬ 
tać „przestarza¬ 
łym" F/A-l 8C? 

Nie, ponieważ ak¬ 
cja gry rozgrywa 
się w roku 2004 
Zasiądziesz za ste¬ 
rami nowocze¬ 
śniejszej wersji 
Horneta, F/A-18E. 

Czyli — Super 
Horneta (napraw¬ 
dę, taka jest jego 

nazwa kodowa!). Jakie są najważniejsze zmia¬ 
ny? Zmieniono nieco sylwetkę samolotu 
i wszystkie krzywizny kadłuba, tak że teraz sa¬ 
molot ma mniejszy profil radarowy. Wymienio¬ 
no też awionikę (czyli urządzenia służące do 

I nawigacji i celowania) oraz silniki, Zakłady 
McDoneil Douglas rozważają pokrycie tego od¬ 
rzutowca specjalną farbą pochłaniającą część 





promieniowania radarowego, ale ponieważ pod 
wpływem deszczu ma ona tendencję do spływa¬ 
nia do studzienek kanalizacyjnych 
(stynny skandal z bombowcami ste- 
alth B-2 Spirit), chyba tego nie zro¬ 
bią. Tak na marginesie, to ciekawi 
mnie — dlaczego w 2004 roku będą 
jeszcze w służbie F/A-18? Nawet po 
faceliftingu, jakim jest stworzenie 
wersji „E", 
i tak będzie to przesta¬ 
rzała konstrukcja. 

Symulacja w CARR1ER 
STRIKE FIGHTER jest 
zbudowana wokół życia 
na lotniskowcu, ty, jako 
dowódca skrzydła my¬ 
śliwców, jesteś na statku 

I ciągle w ruchu Przemie¬ 

rzasz przeróżne pomiesz¬ 
czenia. Przede wszyst¬ 
kim — swój własny 
pokój gdzie mo¬ 
żesz zapoznać się 
z dwoma leżącymi na biurku książkami: 
w jednej z nich są zawarte informacje 
o uzbrojeniu zarówno twoim jak i wroga, 
w drugiej zaś — „instrukcja obsługi" samo¬ 
lotu, opis podstawowych procedur takich jak 
start czy lądowanie, a także objaśnienie tak 
tyk dogfightingu W przedziale z wywieszoną 
listą pilotów wyznaczasz obsady samolotow 
na kolejne loty bojowe, a w lotniskowcowym 
„centrum dowodzenia" zajmujesz się zapisy¬ 


waniem gry, ładowaniem jej 
stanu oraz rozpoczynaniem 
nowej kampanii. 

Gra nie byłaby pełno- 
krwistym symulatorem, 
gdyby nie zawierała... spo¬ 
rej ilości misji bojowych. 
Dla graczy znudzonych 
monotonią poprzedniczek, 
takich jak wspomniany już 
HORN ET 3.0 czy dodatek 
do niego KOREA, CSF ofe¬ 
ruje TALON (Total Air and 
Land Operations NetWork) 
— system generujący mi¬ 
sje w zależności od doko¬ 
nanych zniszczeń i strat 
poniesionych w dotychcza¬ 
sowych walkach. Najpierw 
rozmieszcza jednostki wro¬ 
gie, potem przyjacielskie, 
każdej z nich wyznacza ce¬ 
le i puszcza to wszystko 
w ruch. Do tego dołączasz 
ty wraz ze swoim lotem, 
w którym oczywiście jesteś 
dowódcą. Oczywiście więc, 
żadnej misji nie da się 
przelecieć dwa razy... 

Fbdczas lotu jako fłight 
leader masz najodpowie- 
dzialniejsze zadanie: w za¬ 
sadzie to ty decydujesz 
o tym, czy misja zostanie 
zakończona sukcesem czy 
porażką. Wydajesz rozkazy 
małym grupom powietrz¬ 
nym, komunikujesz się z sa- 








być gorzej:). Z dźwiękiem to samo — b.z nie¬ 
stety, nie stychać. syków odpalonych rakiet, co 
brzmiato tak cudownie w F-22 ADF Muzyka 
jest w normie i tyle 

Ponieważ CARK1ER STRIKE FIGHTER korzy¬ 
sta z engine’u starszych produkcji lnteractive 
Magie, nic — poza modelem samolotu — 
specjalnie się nie zmienito, Ale za to przyjem¬ 
nie się siedzi w F/A-18E, który nie jest ani 
niewidzialnym dla radarów cackiem za grube 
miliony dolarów, ani pierwszym samolotem 
braci Wnght. Tak więc, można zarówno bawić 
się w kotka i myszkę z naziemnymi wyrzutnia¬ 
mi rakiet ziemia-powietrze, jak też celnie im 
dotożyć. A przecież o to właśnie w rasowej sy¬ 
mulacji chodzi. 


moiotami innych drużyn i, ponieważ jako czło¬ 
wiek jesteś wyposażony w zdecydowanie wyż¬ 
szą inteligencję niż piloci komputerowi, starasz 
się osłaniać wszystkich i wszędzie (a już na 
pewno swojego skrzydłowego). Piloci kompu¬ 
terowi, zarówno po twojej stronie jak i przeciw¬ 
nika, nadmierną bystrością nie grzeszą. Ow¬ 
szem, zdarza im się dokonać naprawdę czegoś 
wielkiego, jakiegoś manewru, którego nigdy 
potem nie powtórzą — ale zbyt rzadko, żeby 
można było mówić o Sztucznym Geniuszu. 

Już teraz możemy powiedzieć ci o twoim 
przydziale: wszędzie będziesz bronił mniejsze 
państwa przed agresją ich większych sąsia¬ 
dów, Albo w basenie Morza Egejskiego, gdzie 
spierają się Turcja z Grecją, albo w słynnej już 
Zatoce Perskiej. 

Czy w tej grze jest coś rewolucyjnego, jeśli 
chodzi o samą symulację? Bez wątpienia tak 
Programiści z i-Magic Labs. postanowili uła¬ 
twić życie leniuchom i stworzyli „aktywny 
kokpit". Tak, są z niego bardzo dumni, i te 
słusznie dumni. Przecież już początkujący pi¬ 
lot komputerowy wie, że nauczenie się śred¬ 
nio rozbudowanej klawiszologii do najnow¬ 
szego symulatora jest czaso- i pracochłonne. 

Dlatego też, zamiast stukać w klawisze, lepiej 
jest wziąć w łapę mysz i kliknąć w odpowied¬ 
nie miejsce w kokpicie samolotu. Prawda, że 
tak jest o wiele prościej? 

Za pomocą aktywnego kokpitu możemy ro¬ 
bić prawie wszystko: najbardziej jest on przy ¬ 
datny podczas zmiany trybów pracy wiek 
funkcyjnych wyświetlaczy (MFD) w kabinie, 

Ale. z drugiej strony w momencie kiedy to¬ 
czymy emocjonujące boje powietrzne z prze- roku a wygląda tak samo, jak w IF—22. Zmian 
ciwnikiem, odrywanie rąk od joysticka nie więc nie stwierdzono. To dobrze bo mogłoby 
jest dobrym pomysłem. Czasem lepiej jest 
wcisnąć ShlFt+E zamiast szukać mozolnie 

pr/y katapulty:) r ^ 

Fbd< /as Mu towarzyszyć ci będzie dość 
często spetyteny rodzaj grafiki: niebo, które 
już wcześniej widziałeś w wielu grach spod 
gwiazdy Wiel KioJ Symulacji oraz wymodelowa 

ne podłoże z górkuai i (totkami, na które na- I I 

łożono zdigitalizowam: zdjęcia satelitarne, m' , ^YiJ i'* 


Wszystko jest więc oddane 
w miłym oku trojwymiarze, 
acz jest to nihil novi. Za te 
efekty odpowiada engine 
graficzny DEMOM Mazwa 


' Z czym przyjdzie toczyć boje? Mie jest tego 

po stronie wrogow dużo i są to przeważnie 
/ konstrukcje radzieckie, a z nowszych — rosyj- 

*■ . skie. Spotkamy się z MiGami 29 i 31 oraz 

Su-35 i 27. Co ciekawe, inaczej niż w innych 
symulacjach lotniczych, F-5 Tiger II (samolot 
ain. rykański) walczy po twojej stronie 
Spr iwdzałem, wszędzie indziej jest to kon¬ 
strukcja, którą należy zestrzeliwać dla dobra 
j-nnfeką i ciekawa, tylko szkoda, że nie jest tu twojej strony a tutaj jest zupełnie inaczej. Mo, 
żadna no a wersja. Ma on już przecież oko ile I tak jest to bardzo kiepski samolot. 

Samo zachowanie samolotu podczas p/>J- 
niebnyrt walk jest oddane bardzo realistycz¬ 
nie. Mać precyzyjnym odwzorowaniem warun¬ 
ki* rzeczywistych czuwali prawdziwi piloci 
i ja wierzę im na słowo. Jeśli mówią, że jest 
tak, jak w przestworzach, to przytakuję. Aha, 
wszystkie filmiki były kręcone na USS „Tho¬ 
mas Jefferson”. Można popatrzeć na startują 
ce, manewrujące i lądujące F/A-l 8C. Oczywi¬ 
ście są pokazane też piękne wystrzały samo¬ 
lotów z katapulty W nich też będziesz zresztą 
brat udział i ręczę że odrobinka wyobraźni wy¬ 
starczy, aby prawdziwie wzbić się po takim 
„cat shorle’ w powietrze. 

W F/A-18: CARRIER STRIKE FIGHTER 
można grać przeciw żywym ludziom za po¬ 
średnictwem sieci lokalnej oraz internetu. 
Clyfo nie ma większej frajdy, niż dokopać 
kumplowi zc szkolnej ławki, który twierdzi, że 
jest lepszym wirtualnym pilotem od ciebie... 

Podsumowując, gra jest średniakiem. Ale 
to dobrze. Miejscami jest nawet lepiej niż 
średnio, a tojuż może zadowolić nawet bardzo 
wybrednego gracza. 
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CZOŁGANIE 


CO WIDAĆ 


irma I-Magie Games z tytułu 
na tytuł obniża poziom jako¬ 
ściowy swych produkcji. Star 
towali jako twórcy realistycz¬ 
nych symulatorów, a teraz... 
teraz jest SPEARH EAD 


Co? Gdzie? 
Kiedy? 


Północne wybrzeże Afryki to dosyć 


Jako kierownik czołgu masz możliwość 
kontrolowania symulacji z pięciu podstawo¬ 
wych rrtiejsc kierowcy, celowniczego, opera¬ 
tora karabinu maszynowego, dowódcy obsłu¬ 
gującego system kierowania ogniem — CITY 
oraz dowódcy operującego systemem komu¬ 
nikacji i dowodzenia na polu walki — IVIS 
W praktyce okazuje się, że grę w całości moż¬ 
na kontrolować z dwóch miejsc — Strzelca 


Oczywiście, przede wszystkim żółty pia¬ 
sek. Jak okiem sięgnąć, wokół rozciąga się 
nieprzychylna człowiekowi kupa piachu zwa¬ 
na pustynią. Teren jest dosyć sprawnie przy¬ 
gotowany pofałdowania są w miarę plastycz¬ 
ne, zas podczas ruchu komputerowa per¬ 
spektywa zachowuje się poprawnie. Dopiero 
gdy zaczniesz przyglądać się celom, pojawia¬ 
ją się pierwsze rysy na wizerunku SPEAR- 


niespokojny rejon. Szczególnie to wi¬ 
dać, kiedy spojrzy się na Libię puł¬ 
kownika Kadafiego. Swoją drogą, do 
dziś nie mogę pojąć, dlaczego jeszcze 
nie obwołał się generalissimusem lub 
co najmniej prezesem planety Ziemia. 


SPEflR 





Dalej, patrząc od zachodu mamy Al¬ 
gierię, która do spokojnych nie nale¬ 
ży, a na wschodzie Egipt rozpoczyna 
bliskowschodni tygiel. Tereny na wo¬ 
jenkę doskonałe. Autorzy SFEARLIEAD 
umieścjli akcję gry w Tunezji Libijczy- 
cy atakują z północnego wschodu z ca¬ 
łą silą swojej pokaźnej armii Wspoma¬ 
gani przez rebeliantów tunezyjskich, 
robią szybkie postępy i z dnia na dzień 
zajmują coraz większe tereny. Ataku 
dokonują głownie dywizje piechoty 
zmechanizowanej, wspomagane przez 
lotnictwo szturmowe Dlaczego łupem 
Libii pada Tunezja? No cóż, prawdopo¬ 
dobnie Kadafiego denerwowali euro¬ 
pejscy turyści tłumnie przybywający 
do sąsiada, a może sam pułkownik po¬ 
stanowił wejść na rynek usług tury¬ 
stycznych? Autorzy gry niestety me 
zadbali o stworzenie realistycznego 
klimatu. Wiadomo tylko, że dzielni 
Amerykanie żując gumy ruszają, by na 
Czarnym Lądzie bronie pokoju i demo¬ 
kracji. Gracz rzucony jest w sam śro¬ 



dek walki, zas jedynym motywem ideologicz¬ 
nym ma być to, że siedzi w cudownym amery¬ 
kańskim czołgu. W grze brak dokładnych 
odpraw i informacji dotyczących tła politycz¬ 
nego całego konfliktu 


MENU — NIE! 


SPEARtlEAD to symulacja M1A2 ABRAMS 
— podstawowego bojowego czołgu armii 
USA. Symulacji tej maszyny było już tak wiele, 
że opanowanie nowej gry związanej z tym czoł¬ 
giem na ogół przychodzi szybko i łatwo. 
W SPEARtlEAD jest niestety inaczej. Prze¬ 
brnięcie przez samo menu jest już pewnym 
problemem. Z niewiadomych przyczyn, twórcy 
gry zastosowali w niej jeden z bardziej nieprzy¬ 
jaznych interfejsów, z jakim miałem do czynie¬ 
nia. Wybór opcji jest na ogol nieczytelny i nie- 
intuicyjny Za każdym razem musisz chwilkę 
się zastanowić, co masz zrobić by przejść do 
dalszych opcji. Z czasem użytkownik przysto¬ 
sowuje się do pokrętnej logiki SPEARtlEAD 
ale tylko po to, by zostać rzuconym na pole 
walki, gdzie niespodzianki są jeszcze lepsze. 


i operatora CITV Algorytmy zarządzające całą 
zabawą są przeciętne, niekiedy plutony wro¬ 
ga wykonują jakieś pomysłowe operacje. Przy 
czym, ważne jest stówko „niekiedy", gdyż ge¬ 
neralnie wszystko rozgrywa się według sche¬ 
matów. SPEARtlEAD z pewnością nie wznosi 
na wyżyny doznań symulacyjnych, O ile sama 
akcja i misje są dość bezbarwne, to dwie 
sprawy' wyróżniają się zdecydowanie na. . mi¬ 
nus. Pierwszą jest zachowanie się wszelkich 
maszyn latających a drugą czytelność i uży¬ 
teczność CITV. CITV to system ułatwiający 
orientację w sytuacji taktycznej a w grze 
elektroniczna mapa jest tak nieczytelna, że 
mogłaby spokojnie wygrać konkurs na naj¬ 
bardziej dezorientującą mapę w historii pro¬ 
gramów symulacyjnych 

niestety, co jakiś czas gra irytuje zupełnie 
zaskakującymi rozwiązaniami A to ktoś strze¬ 
li przez górę, a to coś zniknie lub, co gorsza, 
niespodziewanie się pojawi. Gdyby scharakte¬ 
ryzować grę jednym delikatnym zdaniem 
trzeba by powiedzieć: jeszcze kilka miesięcy 
prac i mógłby być to fajny symulator 


flEAD. Cel sam w sobie — na przykład jeep 
albo czołg — wygląda całkiem przyjemnie 
W dzisiejszych symulacjach standardem jest, 
że komputerowe modele zbudowane 
są z zachowaniem maksymalnej ilości 
detali. Pierwszy i zasadniczy problem 
to ruch, Albo projektanci gry tak długo 
siedzieli przed komputerami, że aż za¬ 
pomnieli jak wygląda ruch samocho¬ 
dów. albo coś im ostro w symulacji nie 
wyszło. Wrażenie gracza jest takie, że 
modele ruchomych celów tylko wsta¬ 
wiono na tto terenu. ITie starano się 
w ogóle potączyć animacji pojazdu 
z wyglądem i ukształtowaniem terenu. 
Często maszyny poruszają się pod zu¬ 
pełnie innym kątem, niżby to wynikało 


I 


w 




Mli 


E 


tnteractiye Magie | 



P1£0 18 MB RAM 
SPEARHEAD 




Jazda konserwą 
* kiepskim wydaniu 


lir - 1 














































z nachylenia terenu. Szczególnie Kiepskie jest wrażenie, kiedy coś 
zjeżdża z pagórka — wspinanie na wzniesienia wygląda znacznie le¬ 
piej. Prawdziwym hoiroremjesl zachowanie się wszystkiego, co la¬ 
ta. Samoloty odrzutowe i helikoptery zachowują się tak, jakby pra¬ 
cowano nad nimi z hasłem „Urągajmy wszystkiemu" Fizyką, opty¬ 
ka i zdrowy rozsądek — wszystko po rowno zlekceważone. Myśliwce 
wykonują nawroty w zadziwiającym tempie, zas śmigłowce zatrzy¬ 
mują się w idealnym zawisie. Cokolwiek by się działo, nawet nie 
drgną. Zestrzelenie takiego śmigłowca to pestka — ty do niego 
prujesz z kaemu, a on dzielnie czeka aż nafaszerujesz go taką daw¬ 
ką ołowiu, że spadnie. Może piloci Kadafiego mają stalowe nerwy... 

Także efekty specjalne — wystrzały, wybuchy, dym — są niekie¬ 
dy bardzo dziwne Weźmy na przykład trafienie Ml kilkoma pociska¬ 
mi przeciwpancernymi. Amerykański czofg eksploduje, odrywa się 
wieżyczka która wznosi się na kilka metrów, wykonuje efektowne 
salto, po czym spada na ziemię i... znika. Ma ile części czołg by się 
rozpadł zawsze pozostaje taki sam wrak — kadfub plus zawiesze¬ 
nie. I daleka eksplozje wyglądają znośnie, natomiast z bliska efek¬ 
ty znikających części czy kwadratowego dymu są po prostu nieład¬ 
ne, a co gorsza nierealistyczne. 

Mimo że screeny wyglądają przyjemnie, gra nie pracuje zbyt do¬ 
brze. Głównym problemem jest system animacyjny. Zbyt wiele 
w nim niedopracowanych rozwiązań, by gra mogta zauroczyć. 
Gracz gdy od pierwszej chwili widzi, że „coś jest nie tak", z ogrom¬ 
ną rezerwą będzie dalej zgiębiał tajniki symulacji. Ta rezerwa, czy 
jak kto woli „pewna nieśmiałość" towarzyszy całej grze i bardzo ne¬ 
gatywnie rzutuje na jakość zabawy 1 . S 
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urna SSI od Kilku lat 
ciągnie wydawanie se¬ 
rii gier spod znaku „Ge¬ 
neral". Pierwszy byt. 
umożliwiający graczowi 



wcielenie się w dowodcę fron¬ 
towych sit Osi i przejście w boju ca 
lej Drugiej Wojny Światowej. PANZER 
OtMI • następca Al I It n GENERAŁ, 

niewzbud : mocii działała welin u i mima- 
cji, do których „Pan 'fowany zdąż',I r pi wyczai Po¬ 
tem bi - zc/e kilka tytułów dowodź mogliśmy twoi, 


Kiedy cieszysz się prestiżem, niebiosa należą do ciebie. 


mi baśniowymi 
W PEOPLES GEN¬ 
ERAL dowodzim 
ludźmi początku X>.i 
wieku — i to mi 
się podoba 
Od rozpadli 
twoi* i dl 

ja i a'v 

d) 

motaisi 

Mi<l HC 

int. (ijdnyi , mi 

Ilia w in-i. hin 
KRA l uda¬ 
mi na 
Ml Pt O 
l KAI do- 


lub tka.ni kosmicznymi 



kia 
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wodzisz 
/nmtnynii I 
dniową i i ij 



w pobliżu Telpm gry , każdej / tn-JIjt sr zdób-, i kilku miast, n/naczo 
ny i na mapie szl i i hm i Ul u ziubie w ściśle okri >luuym c i który 
ji . ivy .lżony Iii I mi szybciej tym lepi oSpIrch jest 

! ! pi miov. i, rynientalnąjcdn .aną nam 

i pnym scenariie zu. 

Oczywiście, samymi \ oist ami lądowymi nie lida 
sięosianz mi rl/.yu-go suki . Działająca „w po¬ 
jedynki piei: oi • nawet wsparła czołgami i artyle¬ 
rią. ni* ’ przeciwno i * pi< i. Dlatego prnieklan 
ci PEOPLI S GENERAL dali d twojej dyspt jj fcah 
h możliwość skorzystania ze ws grcia powiel rznego 
W grze występują dwa typy jtdnoS d ■ lj i ( , h: he 
likoptery i samo'oty. Ilelik 'pP-irntł dciwnUzisz t.ik 
jak pozostałym oddziałami i. .. -i | , na 
mapie i wydają rm lUm-inm pęvvi/'-gulnych 
celów. Natomiast i sam ilotai ftett ma się zgota 
inaczej. W popizednicll Gt maiacn znajdowały się 
one, tak jak 




iłami 

dom j Republiki < hin (atakują Koreę Polu- 
u sumie por id dwadzieścia scenariuszy) 
Wieti , * . 1 . i arawL wprowadzić „nowy porządek 


i inne jed¬ 
nostki. cią¬ 
gle na placu 
boju Teraz 
możesz we- 


swiata 



do swnk icn now resztę kontynentu 
dnotzonych (ach, co to będzie za 
zawsze w obronie słabszych — przeciw 
Rosji) albo ONZ (jedną nral.l tez 
ia (ot / u,. się wzdłuż linii kolei i an-s' ‘ 
i iptzęf m dysponujesz zależy od tego 
a ' ipowiadas/. ale niezalełnli 
pi • mad” I atalogów uzbrojenia a \ 

Kwiil ukcje. Czasem nawet 
nwlaty i.iwet zaprojektowani 

' iwo niewklzialn I ' 

iię w systemie tuniwym na li _ 

zear ii tk.it.VI- Ma każdym z nich może srać 
, wyjątkiem |e I honiDinacja jednostki l.t- 
powirtt , Każdy Ddt dal ma muzliwnS k z 
rnia sie o ściśle 



zwać je w tuzie potrzeby pamiętając 
jednak ze zakrt możliwej pomny 
z ich strony jest ograniczony. W każ¬ 
de! turze powie' i ilysponuji s' ogra¬ 
niczona ilością Lzw. Air Points Wy¬ 
klinanie iniyi t<Li|uw« przez v,molo 
ty połcia i ?•,u tyth punkt. I tal 
. : .żeni . powietrza iw w:ogii 
Zgrupowanie kos/tnji driesi, c punk- 
i,• zwia i aw i a 4 i i • flmist 
denila-dowteirze iw.UJ w.icseli— 

W zalt .i - vi .'a i cena- 
."tne ii.i się twój lamowani - aad przestizetną po 
v , p i puszt / g, li , i h nu |i i za >ięg boPlUmcow W 



" tg co -/pływa 
przy okazji wspo- 

mniit ewnst.i i I • A to,, .e szą my d.Wci: l -12 Hzipior, chińskim — bom- 


tw te lak tyczne 
Ibza -Alt lt> 
e I sitę llabj-Wi 


7 a sani 

u Ijt/J 
!.l ZIlIŚZi 


imukili Ofl, 

\infmr Kw 


anRH i ji l. p< 1 luora 
a zmniejszeniu, 
ich odbywa się np. 
w lesli • zy górach. Więk- 
sii/Si |i-dnostek potrafi 
tUKuwai urzec iwnika. 
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powiększyć swmu paiuwąMtił: nad pr/f-T/ntln 
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■mich 


Uli" 

nlipilJ ' 


lałeś riiiHjo zbmai 

liej jakości pleit 


pi to 

t/y też 

iu< li możesz dtiKtinac pmw- 




































* 








**-3}*- 


« 


-* 




ii 




fc* 




dziwego dozbrojenia Oprócz te¬ 
go, do każdej jednostki Którą 
zamierzasz kupie, możesz do¬ 
dać extensions. czyli specjalne 
modyfikacje Wybierasz dwie 
ikony spośród kilku dostępnych 
rozszerzeń, każda dodaje do 
świeżego oddziału jakąś cechę 


a to zwiększenie ilości amu¬ 
nicji. którą ten może zabrać 
w boj, a to zwiększenie efektyw¬ 
ności w atakowaniu piechoty 
cz> też możliwość konstruowa¬ 
ni u 1 . '.'-Mi . i urną, równie ciekaw i inno w j-. i dni stkę pomocniczą (lombat 

Sup| iti |.i. >,vai broni się wyjątkowo --li! ■" il> a i o moa uzupełniać zapasy jed¬ 

ne i k w ii ilu 1 ii .,t | * wu 'kupione jed- 


nosi ki mogą zust.ir 
ju wystarczy 
w tn/pnśu cdntrl 
ie.<U 
-cltwl 


od razu do bo- 
' na mapie 
i u. 

sbony gralje/od 
,i.im jest naprawdę* do- 


-'ty 


względem wykonam. Ry 
Suwane mapy |*i kiiuyth poruszają się 
iwojc leunosiKi, i noblom i ipi twdę lad 
ni . Wiele kolorów (pak! i lu-cotor) md 
rozdzielczość 800x600, napi n dr mbli 
.woje niestety, widać U kilka wad: |ju 
rwszi więi, wiele jednostek ma taki sam 
ygląd. W przypadku chińskiej armii, pra 
'a u wszystkie jednostki artyl. rii wyglądają 
dokładnie tak samo jak większość Oddzia¬ 
łów obrony przeciwlotniczej. Nie da się więc 
rozróżnić jednostek „morfologicznie 
i. zciit (ku walki można niechcący postać 
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jedne oddziały W miejsc. gdzie m ! , - I* fttfu 
Wymusza to Konieczni v kontrm .V iriLi 11 K i/gyn 
razem, co — i gdzie ~ poruszamy im au nie jest 
to . strategia czasu rzeczywistego więc nr pi/.' 
szkadza to aż Lik t iidio, 

Po drugie, w batdr- ■ i.ziwr.y spov> • nwwlązafio u i 
mowauie strzałów. AdyiriJUklma my hic .»!pil.i i.i- 
zć ŁiffMn kszczenia kierowi • 
Jęk iiii/iem- 
'•l.ij.i w jedną 
i»pi7fhlt 


• . * 


kiety w górę. nagie stizt 


czyli z szoferki. Do tego, w i ' 
nycli z helikopterami, te pit |. 
stronę, a lotnictwo — w dr | . i 
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Ludzie ciągle szukają 
bie nowych wrogów... 


Niestety, nie da się, bowiem ścieżka dźwięko¬ 
wa nie jest zapisana w postaci CD Audio. 

Pomiędzy misjami towarzyszą nam filmi¬ 
ki, ale nie związane z fabutą kampanii a po¬ 
kazujące np. gratulacje Partii po zakończe¬ 
niu misji. Po ukończeniu kampanii także 
można obejrzeć krótkie filmy. 

Interfejs, czyli wszystkie ikonki guziczki 
i przyciski wykonany jest naprawdę dobrze. 
Nie potrzeba zagłębiać się w instrukcję, że¬ 
by wiedzieć jak wystać jednostkę transpor 
tern powietrznym uzupełnić jej zapasy czy 
po prostu przemieście ją. W przeciwieństwie 
do PANZER GENERAL 2, tutaj piechota po¬ 
rusza się transporterami opancerzonymi, 
a do boju — często z nich wychodzi, więc 
odpada deneiwowanie się, czy nikt nie za¬ 
atakuje bezbronnej ciężarówki 
M| w której siedzi cenna, elitai na jed¬ 
nostka. Znalazłem niestety i wady 
rozwiązań zaprezentowanych 
w PG — na przykład po ruchu he¬ 
likoptera mamy w dalszym ciągu 
kursor zachęcający do przemiesz¬ 
czania, ale w kolorze czerwonym. 
Żeby się go pozbyć, należy kliknąć 
prawym przyciskiem, ale często 
zdarza się to zrobić na jakiejś in¬ 
nej jednostce — i wtedy tracimy 
trochę czasu zanim pojawi się 
okienko ze szczegółami jednostki, 
na którą trafiliśmy. Po kilku godzi¬ 
nach grania można się jednak 
przyzwyczaić i wybierać po prostu 
ikonę „Następna Jednostka' . 

Czy więc PEOPLE S GENERAL 
będzie przynajmniej takim hitem jakim byt 
onegdaj jego starszy. Pancerny brat? Moim 
zdaniem ma do tego wszelkie predyspozy¬ 
cje. Łączy nowoczesne jednostki wojskowe 
z wciągającymi misjami (nad jedną z nich 
siedziałem przez pottora dnia, przy czym po- 
chlonęta mi catą noc... ale warto byto!). Do 
tego można także grać w „Ludowego Gene¬ 
rała” po internecie oraz w sieci lokalnej. No, 
a do miodności dochodzi naprawdę tadna 
oprawa graficzna ładnie wykonane jednost¬ 
ki (tym razem zresztą można je obejrzeć ze 
wszystkich stron a me tak jak poprzednio 
— tylko z jednej), intuicyjny interfejs oraz 
ciekawa muzyka Poziom tiudności można 
dostosowywać sobie w bardzo prosty spo¬ 
sób — poprzez określenie ilości 
prestiżu która przypadnie 
każdej z walczących stron. 
Tak więc, zarówno do¬ 
świadczony strateg 
jak i nowicjusz wy¬ 
biorą coś dla siebie 
spośrod kilku zróż¬ 
nicowanych kam¬ 
panii. 1 pamiętaj 
o zasadzie którą 
znali już starożyt¬ 
ni Rzymianie —je¬ 
śli chcesz mieć po¬ 
kój, szykuj się do 
wojny! Ii 
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o pierwsze 
— widocz¬ 
ne jest 
stosowa¬ 
nie zasady 
„po pierw¬ 
sze nie 
szkodzić". 

Po drugie 

— to byli spece od faceliftingu. Po trzecie — operacja 
się udata, ale pacjent.. 

Rok 1992 przyniósł poważne zmiany w grach kom 
puterowycli. Firma Westwood, znana dotąd przede 
wszystkim z gry RPG — LAMDS OF LORĘ — poczęta 
grę strategiczną, która przekręciła gatunek o tadne 
180 stopni. DUMĘ 2 THE BIJILDIITG OF A DYMASTY 
jako chyba pierwsza komputerowa strategia, rozgry¬ 
wana byta w czasie rzeczywistym, zaś znane z więk 
szosci konkurencyjnych produkcji heksy zastąpiono 
ślicznym (jak na tamte czasy), realistycznym środo¬ 
wiskiem I ruszyła maszyna. Jakiś czas później, Bliz¬ 
zard objawił się ze swoim fantasy -jnym WARCRAFT: 
ORCS AfiD IUJMAhS zas kilka lat później, twórcy 
DUMĘ 2 przypomnieli o sobie wydając COMMAMD & 
COMQUER. Co byto dalej, wie każdy. Po wielu robio¬ 
nych przez naśladowców bezmyślnych klonach, kilku 
próbach stworzenia czegoś nowego, wróciliśmy — 
w pewnym sensie — do punktu wyjścia. Świat od 
dłuższego już czasu czeka na oficjalny sequel C&C — 
TIBERIAM SUM, Blizzard ogłosił rozpoczęcie prac nad 
trzecim juz odcinkiem WARCRAFT Jakby tego było 
mato, Westwood Studios wydało właśnie nową, wy¬ 
pieszczoną i błyszczącą wersję DUMĘ 2, 

NIECH ŻYJĄ WOJOWNICY? 

Wieść o próbie odrestaurowania DUMĘ 2 zelektry¬ 
zowała świat. Ludzie z Westwood zadziałali bardzo 
sprawnie, wysyłając do prasy bardzo tadne screen- 
shoty, opatrzone lakoniczną metką, że są to kadry 
z nowej wersji gry wszech czasów. To w zupełności 
wystarczyło. Ze świecą szukać pisma które nie przed¬ 
stawiłoby na swych tamach mniejszej lub większej za¬ 
powiedzi DUMĘ 2000. Chwytliwy tytuł sławna marka, 
na której opierała się nowa gra. spowodowały że 
DUMĘ 2000 stała się hitem na długo przed ukaza 
niem się w sklepach. Zdecy¬ 
dowanie za wcześnie. 

Mowa wersja DUMĘ 2 zosta¬ 
ła szumnie ochrzczona 
mianem DUMĘ 2000: LOMG 
LIFE TFIE FIGFITERS, Równie 
dobrze można byto nazwać ją 
GARAGE DAYS: REVISITED lub 
THE BIJII DIMG OF A DYMASTY: 

AGAIM, bowiem zmian w sto¬ 
sunku do ideału wprowadzono 
bardzo niewiele. Oczywiście, 
wielu mogłoby się w tym miej¬ 




scu obruszyć, krzycząc: 
„Grafika jest cukierkowa 
zaś sama DUMĘ 2 była do- 
skonatał". To fakt, pierwsza 
gra RTS byta porywająca 
i wielka, lecz gry kompute 
rowe starzeją się bardzo, 
bardzo szybko... 

RACZEJ MINUS? 

Jak się okazuje, szwan¬ 
kowało w DUME2 wiele rze¬ 
czy. Jedną z głównych nie¬ 
dostrzegalnych wówczas 
wad, byta bardzo niska in 
teligencja podwładnych Mie obarczony żadnym zada¬ 
niem wojak nie reagował samodzielnie na nadjeżdża¬ 
jącego wroga, pizez co caty czas należało mieć bacze¬ 
nie na wszystkie fronty. Przez lata tworzenia gier 
komputerowych, żołnierze z gier RTS nauczyli się ata¬ 
kować wroga, który znalazł się w zasięgu ich broni 
jedni stali się bardziej agresywni, inni okazali się nie¬ 
zrównani w obronie, kolejni zaś — wydali się totalny¬ 





mi świrami na których śmierć nie robiła żadnego 
wrażenia. W DUMĘ 2000, możemy mówić o swoistym 
powrocie do korzeni. Piechurzy piloci i kierowcy są 
z reguły głupi jak wiadro gwozdzi. Jeśli już samo¬ 
dzielnie reagują to robią to bardzo nieumiejętnie — 
często kręcą się niezgrabnie w kółko, wybierają okręż¬ 
ną drogę do celu i generalnie zachowują się fatalnie, 
W grze reklamowanej jako „Strategia dla wiernych" 
(kto to wymyślił?!), podobne rzeczy raczej nie powin¬ 
ny się zdarzać, czyż nie? 

Miska inteligencja żołnierzy' niesie ze sobą wiele 
utrudnień Objawia się to zwłaszcza podczas próby 
zniszczenia bazy przeciwnika. Jak się bowiem okazuje, 
jedynym złotym środkiem na 
zwycięstwo jest zalanie wroga 
falą wojska. I modlenie się, żęty 
nasi tym razem nie odwalili ja¬ 
kichś durnych akcji, Majbatdziej 
irytuje jednak fakt, że kompute¬ 
rowy generał doskonale radzi 
sobie z kierowaniem swoimi 
podwładnymi Gracz, poza 
umiejętnością taktycznego pla¬ 
nowania, musi wykazać się nie- 

























matą zręcznością i szybkością. Podczas większych ba¬ 
talii, bardzo pomocne staje się zaznaczanie po jednej 
jednostce i wybieranie dla niej celu ataku. Wprawdzie 
brzmi to absurdalnie, ale taka jest rzeczywistość. 

Mie wiem, co zajęto panom z Westwood tyle czasu: 
podczas gry w DUMĘ 2000 nie 
widać nawet miesiąca porząd¬ 
nej pracy nad grą. Chyba jedy¬ 
nymi osobami które w petni 
zastugują na wypłatę, są grafi¬ 
cy, muzycy oraz aktorzy. Ci — 
w przeciwieństwie do reszty — 
spisali się., dobrze. Grafika 
utrzymana jest w konwencji 
COMMAND & CONQUER/RED 
ALERT. Jeśli przyjrzeć się sto¬ 
jącym żołnierzom dokładniej, 
można doświadczyć matego 
flashbacku. Piechurzy, nie dość 
że wyglądają identycznie jak 
ich bracia z wymienionych wy¬ 
żej gier to mają ten sam reper¬ 
tuar zachowań W wolnym cza¬ 
sie czyszczą broń, robią pomp¬ 
ki,.. Jakieś to takie znajome. 

Żołnierze poszczególnych stron konfliktu różnią się 
między sobąjedynie kolorem mundurów. Autorzy gry 
nie pokusili się nawet 
o różny design jednostek! 

Środowisko D2000 jest 
w petni dwuwymiarowe i co 
stanowi niezły szok, w po¬ 
równaniu z obrazkami wy¬ 
syłanymi przez Westwood 
— bardzo puste oraz mo¬ 
notonne. Wprawdzie jest to 
po części usprawiedliwione 
faktem, że akcja gry toczy 
się na pustyni, ale STAR- 
CRAFT doskonale pokazał, 
że nawet na pustkowiu nie 
musi być nudno. Wszelkie¬ 
go rodzaju dekoracje, jak 
kratery, wyrwy lub ciała, są 
w DUNE 2000 po prostu 
zbyt małe. O niebo lepiej 
prezentują się budynki. 

Elektrownie pulsują świa¬ 
tłem podczas pracy z kominow rafinerii melanżu wy ¬ 
dobywają się wstążki kolorowego dymu, a nowe bu¬ 
dowle wysuwają się majesta¬ 
tycznie z ziemi. Tak, o niebo 
lepiej,.. ale zbytnio zachwycać 
się, pozwolicie, nie będę. 

Całości towarzyszy bardzo 
ładna muzyka, różniąca się 
subtelnie w przypadku każdej 
ze stron konfliktu. Wpraw¬ 
dzie „klimatyczna" i chwyta 
jąca za serce, ale jest zupel 
nie nieinteraktywna. Z racji, 
że większość utworów jest 
bardzo stonowana, nierzadko 
muzyka DUNE 2000 zupełnie 
nie pasuje do tego co dzieje 
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się na ekranie. No bo wyobraźmy sobie wielką tyra¬ 
lierę czołgów, mknących po pustynnych wydmach, 
przy akompaniamencie muzyki stylizowanej na 
szum wiatru! Sprawa prezentuje się nieco lepiej 
w przypadku przerywników filmowych które same 
w sobie stanowią matę dzieto sztuki Introdukcja 
stanowi miłe rozwinięcie wprowadzenia do oryginal¬ 
nej DUNE 2, zaś kolejne, 
pojawiające się bardzo czę¬ 
sto filmiki bardzo sprawnie 
ilustrują przebieg wielkiej 
wojny, w której samym 
środku znalazł się gracz 
Podczas przerywników fil¬ 
mowych, najczęściej wi¬ 
dzianą osobą jest Mentat 
— doradca rodu. którego 
zadanie polega na przed¬ 
stawieniu sytuacji na fron¬ 
cie oraz. wyznaczeniu gra¬ 
czowi zadań. Trzeba przy¬ 
znać, że aktorzy dobrani 
zostali wyśmienicie. W rolę 
Mentata dzielnych Atry¬ 
dów wcielił się sam John 
Rhys-Davies. co nie wy¬ 
maga chyba komentarza. 
Z kolei doradca flarkonennów jest zimny i z gruntu 
zły — podobnie jak jego przełożeni. Mentat Ordosow 
zaś, to paranoik, i to 
interesowny: wszystko 
rozpatruje pod kątem 
ewentualnych korzy¬ 
ści. Przerywniki filmo¬ 
we dbają o klimat gry 
oraz o odpowiednie 
przedstawienie wyda¬ 
rzeń — równorzędnie 
z działaniami na fron¬ 
cie. toczą się dworskie 
inLrygi oraz rozgrywają 
prywatne gierki wiel¬ 
kich tego świata 

A WERDYKT? 

DUNE 2000 pojawiło 
się i zawiodło. Wielkie 
obietnice spełzły na ni¬ 
czym, zaś tak dla twór¬ 
ców gry jak i graczy lepiej byłoby gdy DUNE 2000: 
LONG LIFE THE EIGHTERS nigdy nie ujrzała światła 
dziennego. Twórcy (tfu! 
tfurcy!) jedynie zszargali 
swą niezłą dotąd reputa¬ 
cję, zaś nam do których 
adresowany jest ten pro¬ 
dukt, pozostał chyba tyl¬ 
ko niesmak. Dlaczego za 
tern tak wysoka ocena? 
Bo DUNE 2 wciąż pozo¬ 
staje tym pierwszym 
i najlepszym RTS-em 
A twórcy remake u nicze¬ 
go w oryginale nie po¬ 
psuli. Po prostu poza 
grafiką i paroma słowami 
w tytule, niczego nowego 
nie dodali. ó 


r>j 













































LL Jamnu 



Firmy Blue Byte i Topware lnteractive 
mają ze sobą wiele wspólnego. Łączy je 
nie tylko niemieckie pochodzenie, ale 



i podobne pomysły. Oto bowiem piękną 
B.B. porzucili dwaj specjaliści od THE. 



SETTLERS — grafik oraz programista, 
aby zasilić szeregi Topware. Dla graczy 
me mogło stać się lepiej. Blue Byte nie 
ucierpiała a Topware przydali się spraw¬ 
dzeni ludzie. 

Oj, przydali. Widać to po KtTIGHTSAHD 
MERCHAMTS „ekonomiczno-strate- 
gicznym" debiucie Topware. Twórcy 
z Blue Byte wyraźnie zdominowali autor¬ 
ski szwab... ups sztab oczywiście. 




autorach z ekipy Blue Byte. Każdy, kto 
grał w „Osadników", poczuje się 
w KAM jak we własnej chacie. Topware 
zachowało klimat i ogólne zasady brat¬ 
niego produktu równie bratniego Blue 
Byte, dodając kilka własnych, cieka¬ 
wych rozwiązań. 

Istotą gry jest tworzenie sprawnie 
działających miast i grodów, dbanie 


o ich rozwój oraz, nieco na drugim planie, mi¬ 
litarna ekspansja. Podobnie jak u THE SET 
TLERS wszystko rozgrywa się w czasie rze 
czywistym. W tym przypadku oznacza to... zi¬ 
lustruję na przykładzie drwala drwal ścina 
drzewo, czyli kilkakrotnie uderza toporem 
w jego pień, potem zanosi kłodę do swego 
domu Stamtąd zabierają pomocnik, który 
zanosi kłodę do tartaku, 
gdzie zostanie pocięta na de¬ 
ski. Deski z kolei, powędrują 
do tych którzy ich akurat po¬ 
trzebują — do budowy do¬ 
mów, do wyrobu broni etc. 

Administrator grodu może 
być dumny. Ludzie pracują, 
tworzą towary, inni z nich ko¬ 
rzystają i tak dalej. To, co jest 
jednak najważniejsze, to fakt, 


UROCZA 

RZECZYWISTOŚĆ 


Akcja KAM rzuca graczy w środek wielkiej, 
średniowiecznej wojny domowej. Wyrodny 
syn prawowitego króla Lothar. obrócił się 
przeciwko ojcu a co za tym idzie przeciw im¬ 
perium. Wojska zdrajcy od dłuższego czasu 
zwyciężały na wszystkich frontach, przez co 
wierni poddani króla stanęli w obliczu śmier¬ 
ci lub niewolniczej służby u stojącego u bram 
stolicy uzurpatora Pozostała już tylko jedna 
twierdza, wszyscy wielcy dowodcy uciekli, 
wielu baronów i hrabiów, skuszonych możli¬ 
wością szybkiego wzbogacenia się u boku 
okrutnego Lothara opuściło dobrego króla 
Mówiąc krótko — z biaku lepszych kandyda 
tur zwrócono się do ciebie, abyś rozgromił 
przeważające liczebnie wojska wroga. W ciągu 
20 misji przyjdzie ci tworzyć nowe grody, 
walczyc z hufcami rycerzy Lothara oraz oswo- 
badzać okupowane przez wyrodka ziemie, 

Hie przypadkiem wspomniałem na począt 
ku o wiekowej grze THE SETTLERS oraz jej 
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że to wszystko widać, Z ko¬ 
minów snuje się dym cie¬ 
śla pracuje przed domem 
pilą typu „moja-twoja", 
wiatrak młyna obraca się ze 
skrzypieniem, zaś zboże na polu pod lasem 
ślicznie faluje Do tego, wszędzie kręcą się lu¬ 
dzie. Jedni coś noszą, inni wtaśnie udają się 
na positek, niektórzy chodzą bez celu, I o ile 
w TI1C SETTLERS wszystko byto bardzo wy¬ 
raźnie pokazane, o tyle w KNIGHTS AND 
MERCHANTS przy większej ilości budynków 
robi się naprawdę tłoczno. Poza tym Topware 
zainstalowała kamerę pod nieco innym kątem 
niz Blue Byte, dzięki czemu akcja gry obser¬ 
wowana jest prawie idealnie z góry. 

Wracając do bardziej przyziemnych rzeczy, 
należy zauważyć, że usprawniony został sys¬ 
tem budowy dróg. W przeciwieństwie do THE 
SETTLERS ilość roboli od noszenia wszyst¬ 
kiego i wszystkich zależy tylko i wyłącznie od 
gracza, nie zaś ilości postawionych na drodze 
chorągiewek (znający THE SETTLERS wiedzą, 
o co chodzi). Aby zatem nie byto żadnych za¬ 
torów na drogach, można je poszerzać, pro¬ 
stować i usprawniać w taki sposob, jaki tylko 
przyjdzie do gtowy. Jest to bardzo istotne, 
gdyż jedynie po drogach przenoszone mogą 
być wszelkie towary. Sprawny transport od- 


I nie są to jedynie dekora¬ 
cje. Jeśli pragniesz wznieść 
jakich gmach na bardzo 
nierównym terenie — ekipa 
budowlana zniweluje 
wpierw grunt, aby budynek miat solidne pod¬ 
łoże. Tak samo jest w przypadku budowy 
dróg. Kolejnym elementem rzucającym się 
w oczy, jest potrzeba karmienia poddanych. 
Jedzenie w KAM okazuje się niezbędne, aby 
w ogóle utrzymać przy życiu poddanych. I ko¬ 
lejny plus za przemyślany i podchwytliwie 
opracowany system budowy dróg. Z racji że 
poddani pożywiają się jedynie w go¬ 
spodach, należy zadbać aby 
jadłodajnie te nie znajdowa¬ 
ły się zbyt daleko szlaków 
transportowych czy 
warsztatów pracy. Spyża 
występuje w KNIGHTS 
MERCHAHTS w postaci 
kietbasy (dużo kalorii), 

Chleba oraz wina (wg 
twórców gry, alkohol 
ma najmniej kalorii — 
nie zgadzam się i znam 
jeszcze kilku, którzy mnie 
poprą). Ilość kalorii ma tu 
znaczenie o tyle duże, że 

zjedzenie przez pra¬ 
cownika dwóch bochenków 
Chleba jest równoznaczne 
z wchłonięciem jpdnpj kieł¬ 
basy. Cywile, jak mówiłem, 
chodzą pożywiać się do go¬ 
spody Głodnym wojowni 
kom z kolei jadło donoszą 
tragarze — wystarczy 
w menu oddziału zaznaczyć 
ikonę „karmienie”. Co cie¬ 
kawe, wojom ilości kalorii 
nie robią większej różnicy. 
Nieważne czy damy im pęto 
kiełbasy, czy flaszkę wina. 
Najwyżej nie pośpiewają... 
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grywa w KNIGHTS AND MERCHANTS bardzo, 
ale to bardzo istotną rolę, Opóźnienia ozna¬ 
czają straty, gdyż jeśli broń nie zostanie wy¬ 
produkowana i przeniesiona do warowni od¬ 
powiednio szybko wstrzymana zostanie pro¬ 
dukcja nowych jednostek, a co za tym idzie 
— ewentualna ofensywna Dla¬ 
tego wtaśnie należy zadbać o 
dobre rozmieszczenie budyń 
ków Drwal winien pracować 
niedaleko warsztatu cieśli, 
gospodarstwo blisko młyna, 
ten zaś — opodal piekarni 
Duże brawa za opracowanie 
terenu gry: wszystko jest wi¬ 
doczne jak na dłoni — doliny, 
góry, wstążki rzek, lekkie opa¬ 
danie i wznoszenie się terenu... 


P-100 24 MB RAM 
2 ME SVGA 


Wow, to nie jest głupi 
klon The 8ettlers!l 


WAR WITHOUT 
END 

Co istotne, w KAM bardzo 
silny jest erm.. pierwiastek 


wojenny. W grze dostępne są chyba wszyst¬ 
kie co istotniejsze jednostki z epoki, w której 
rozgrywa się akcja. Są zatem zwykli piecho- 
ciarze z siekierami i patkami ochrzczeni mia¬ 
nem żołdaków, mamy pikinierów, halabardzi- 
stów, łuczników i kuszników, a także lekką 
oraz ciężką jazdę, O ile tradycyjna piechota 
petni rolę zwykłego mięsa armatniego, które¬ 
go gtównym zadaniem jest obrona tuczni¬ 
ków/kuszników, tyle jazda ciężka i lekka to 
prawdziwa elita Ogromne koszty produkcji 
okutych w zbroje jeźdców oraz ich rączych 
rumaków rekopensowane są niezwykłą 
sprawnością bojową jazdy. Należy 
także zaznaczyć, ze 
podczas bojów przyj¬ 
dzie dowodzić w zasa¬ 
dzie samymi oddziała¬ 
mi Można stworzyć 
pojedynczego żoł¬ 
nierza, jednakże 
w praktyce jest to 
działanie tyleż przy¬ 
jemne, co bezsen¬ 
sowne Po zaznacze¬ 
niu kursorem warow¬ 
ni wybieramy żołnierzy, 
jakich chcemy tworzyć. 
Ilu wojakow jednego ro¬ 
dzaju stworzymy za jedną wizytą, 
tylu będzie składać się na oddział. 

Gotowe oddziały można łączyć, dzielić, 
a także zmipniar ustawienia wojsk. Można 
przesuwać wojska na lewo lub prawo, aby 
ustawić je na wprost celu ataku. Pojawia się 
tylko jeden szkopuł — algorytm sterujący 
przemieszczaniem żołnierzy podczas zmiany 
szyku nierzadko szwankuje i chłopaki potra¬ 
fią kręcić się bezradnie. 

Każdy rodzaj wojska potrzebuje uzbroje¬ 
nia. Żołdakom wystarczy siekiera jednak eli¬ 
tarne jednostki będą potrzebować już pance¬ 
rzy, pik, tarcz, halabard i tak dalej. Każdemu 
wedtug potrzeb. Zasług nie uwzględniamy: 

BEZ WYJŚCIA 

KNIGHIS AND MERCHANTS wydane zo¬ 
stało w kilku wersjach językowych W tym — 
polskiej. Czasem naprawdę milo usłyszeć to 
swojskie . Dawać żarcie!" albo „Odziaaat 
w prawo!" toteż polonizację należy zaliczyć 
in plus dla „Rycerzy i kupców". My tu o 
plusach., a gdzie umieścić KAM na drabinie 
gier komputerowych? 

Mówiąc najkrócej, jest dobre przejście od 
THE SETTLERS 2. VENI, VIDI. VICI do nad¬ 
chodzącej wielkimi krokami trzeciej części 
Osadników". Czy gra będzie wciąż atrakcyj¬ 
na po ukazaniu się SETTLERS 3? Zobaczymy. 
Póki co, zaczyna zwracać się wprowadzona 
przez Topware polityka niskich cen. Nawet 
średnia gra dobrze się sprzedaje, jeśli jest 
niedroga. A jeśli gra jest znacznie powyżej 
średniej? KNIGHT AND MERCHANTS jest 
z pewnością warta polecenia. Nie wiem jak 
w Topware z rycerzami ale i autorów, i mar- 
szandów mają łebskich. 
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zym można zajmować się 
podczas długich, nudnych 
godzin biurowego życia? 
Można faszerować się Ko¬ 
lejnymi porcjami Kofeiny. 
Można wyKonywac tele¬ 
fony na party linę. nie 
od rzeczy jest wreszcie 
wyKorzystywanie Kom 
pulera z darmowym 
dostępem do Internetu. Tam jaK wia¬ 
domo. więKszość pracownihów, nie- 
rzadKo wykorzystując firmowe Karty 
Kredytowe, odwiedza strony XXX by szu 
kać dziury w cafym Jeśli natomiast uda 
się zorganizować w paczkę Kilku mło¬ 
dych biurowych współwięźniów, to otwo¬ 
rem staje świat sieciowych zmagań. 

RETU RH El RE 2 oczywiście posiada 
także tryb przę¬ 








dła po¬ 
jedynczego 
gracza. Biorąc jednak pod uwagę fakt, że 
zmaganie ze sztuczną inteligencją peceta 
nie jest zbyt ambitnym zadaniem a wy¬ 
grana przynosi mniej satysfakcji niż ode¬ 
branie dziecku lizaka, to właśnie dla gry 
wieloosobowej ta gra została stworzona. 

Jej idea jest banalna —już każdy chy 
ba wie. co oznacza dostępny w grach ty¬ 
pu FPP tryb „capture the flag". Hie każ¬ 
dy? Wyjaśniam — chodzi o zdobycie fla¬ 
gi umieszczonej w głębi terytorium 
wroga i dostarczenie jej do własnej bazy 


Zazwyczaj jest to jedynie jedna z możliwości gry 
wieloosobowej — w tym jednak przypadku le 
gta ona u podstaw scenariusza gry. 

Hajpierw, podczas trzynastu misji ćwiczeb¬ 
nych, zapoznajesz się z możliwościami rożnych 
konfiguracji sprzętu Dopiero po przebrnięciu 
przez obóz szkoleniowy, cała obfitość uzbroje¬ 
nia zostaje oddana do twej dyspozycji. A ma¬ 
my tu czołg, wyrzutnię rakiet, jeepa, samo¬ 
lot, śmigłowiec i kuter torpedowy. Ty kie¬ 
rujesz całą tą samobieżną bandą. 

Celem gry jest — co? — tak jest, zdo¬ 
bycie flagi umieszczonej w bazie przeciw¬ 
nika. „Baza' to rozrastający się z każdą 
misją system murów obronnych najeżony 

r wyrzutniami rakiet ppanc oraz ziemia-po¬ 
wietrze, otoczony stanowiskami karabinów 
maszynowych oraz polami zasieków. Z cza¬ 
sem w grze zaczynają pojawiać się także i fał¬ 
szywe bazy mające za zadanie odwrócić twą 
uwagę od właściwego celu. 

Aby zdobyć flagę, należy najpierw nieco 
zmiękczyć przeciwnika. Dokonuje się tego przy 




pomocy broni ciężkiej — czołgu, wyrzutni ra¬ 
kiet lub lotnictwa. Ich zadaniem jest zniszcze¬ 
nie linii obrony i otwarcie drogi dla łazika lub 
kutra torpedowego który może błyskawicznie 
przechwycić flagę i wrócić z nią do bazy (pozo¬ 
stałe pojazdy nie mogą przenosić flagi). Ha 
szczęście, na początku każdej rundy otrzymuje¬ 
my do dyspozycji pewien zapas spizętu — bio¬ 
rąc pod uwagę nieuniknione duże straty wła¬ 
sne wymiana zniszczonych maszyn na nowe 
jest nieuchronna. 

Hie muszę chyba dodawać, że przeciwnik ro¬ 
bi w tym samym czasie dokładnie to samo: 
zmiękcza nas musimy więc dzielić czas pomię¬ 
dzy nadgiyzanie jego bazy i ochronę własnych 
włości. Osobną kwestiąjest sprawa zniszczenia 
pojazdu wroga przewożącego zdobytą przez 
niego flagę — aby upolować takie zwinne ma¬ 
leństwo. czasami trzeba się naprawdę napocić. 

Co do wrażeń z gry — ma ona dość przecięt¬ 
ną oprawę graficzną nie należy się tu spodzie¬ 
wać żadnych fajerwerków. Świat gry to najczę¬ 
ściej archipelagi wysp. czasami połączonych 
mostami (zniszczenie ich może wydatnie znie¬ 
chęcić przeciwnika do przeprowadzania ataków 
drogą lądową) u których wybrzeży stacjonują 
lotniskowce transportujące helikoptery, samo¬ 
loty i kutry Grafika jest dość monotonna poza 
budowlami o znaczeniu taktycznym znajdziemy 
tu jedynie rozrzucone gdzieniegdzie kępy drzew. 
Również nie rewelacyjnie wyglądają efekty spe¬ 
cjalne — po IHCOMIHG moje oczekiwania co do 
realizacji wybuchów znacznie wzrosty:) 

RE2 polecam zapalonym maniakom rozgry¬ 
wek sieciowych — grac można przez modem, 
po sieci lokalnej, przez bezpośrednie połącze¬ 
nie kablowe oraz przez internet (na darmowym 
serwerze Mplayer.com) W trybie single player 

zabawa nudzi 
się dosc szyb¬ 
ko, W kilka 
osób nato¬ 
miast, gra się 
naprawdę 
nieźle. Wcale 
się nie zdzi¬ 
wię, jeśli nie¬ 
bawem usły¬ 
szę w jakimś 
urzędzie 
„nudno — 
robim fla- 
gie?". 
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IF.LDS OF FI RE to gra rozgrywa¬ 
jąca się w czasach Wielkiej Ko¬ 
lonizacji, kiedy to o wpływy 
w Mowym Świecie walczyły ze 
sobą europejskie mocarstwa. 

Fabuła opowiada 
o militarnym meczu Anglia — 

Francja, rozgrywającym się 
oczywiście w Hameryce. 

Możesz stanąć po stronie 
jednego z tych dwóch państw 
by wcielając się w jedną z po 
staci wykopać wroga z konty¬ 
nentu. Każda ze stron dyspo¬ 
nuje kilkunastoma bohatera¬ 
mi. różniącymi się od siebie 
kilkoma cechami (Anglicy maja 
postaci trochę więcej i nie¬ 
znacznie lepszych). Bohatero¬ 
wie należą do różnych ras, płci 
i profesji Są biali leśnicy, tra¬ 
perzy i myśliwi, wysocy oficerowie, prości 
artylerzyści, ale i naiwni indiańscy wo¬ 
dzowie i zwykli wojownicy (myślą, że za 
pomoc spotka ich nagroda inna niż kulka 
w łeb— FIA! HA! HA! oraz podstępne ko¬ 


biety wolące sztylet od pistoletu. Wybór po¬ 
staci nie ma większego znaczenia i tak sce¬ 
nariusze będą takie same, a podczas ich wy¬ 
konywania często będziemy mieli pod ko¬ 
mendą również innych bohaterów, nieważne 
czy wcielimy się w generała, indiańskiego wo¬ 
dza czy kobietę, co jakiś czas dostaniemy pod 
komendę spore oddziały (Czerwony dowodzi 
bladymi twarzami? Ha, nie pizezyłby pięciu 
minut w tamtych czasach). 

Jak już się zapewne zorientowaliście, 
FIELDS OF FIRE to gra strategiczna z ele¬ 
mentami RPG, elementy te jednak występują 
w niej nader skąpo. Wystarczy pominąć fakt, 
że występują w FOF bohaterowie, zignorować 
(ubogi) rozwój jednostki oraz ominąć szero¬ 
kim tukiem sklep w którym za pieniądze mo¬ 
żemy kupować różne wyposażenie, a otrzy 
mamy pospolity RTS. W czasie rozgrywki te 
atr działań obserwujemy pionowo z góry, co 




sprawia, iż naszym małym i brzydkim pod 
opiecznym widać tylko kapelusze, a nierzad¬ 
ko można nie rozpoznać munduru. Misje, 
które dostajemy odwiedzając budynek do¬ 
wódczy w forcie, polegają zwykle na zdobyciu 
jakiegoś obiektu albo rozwaleniu wrogiego 
oddziału lub dowódcy W tym samym budyn¬ 
ku możemy wziąć do oddziału innych bohate¬ 
rów. często mamy również do dyspozycji re 
gularne oddziały wyposażone w muszkiety. 
Gdy już zdecydujemy, kim chcemy dowodzić, 
powinniśmy rc.stawi straże w forcie fuwa- 
C i! ifnierze „widz^" tylko do przodu) i prze¬ 
prowadzić zwiad, by zom litować się w topo¬ 
grafii terenu i pozbic a i fr 1 eresujące nas ga¬ 
dżety. Dobrze jest leż zapolować na 
zwierzynę, by później w sklepie wymienić fu¬ 
tra na mundur wroga, upgrade broni, amuni¬ 
cję, mapy i inny ułatwiający życie sprzęt. Gdy 
już to wykonamy zbieramy oddział lub grupę 


bohaterów i metodycznie przeszukujemy te¬ 
ren w poszukiwaniu celu naszej misji po dro¬ 
dze eksterminując wszystkich którzy się 
nam napatoczą, następnie spokojnie wraca¬ 
my do fortu, by zaplanować polowanie na wil¬ 
gotne jeszcze bobry. 



Grafika gry jest fatalna. Wszystko jest pła¬ 
skie, maciupkie i rozłazi się na pojedyncze 
piksele Często ciężko jest rozpoznać po wy¬ 
glądzie przeznaczenie budynku lub jednostki, 
Generał wygląda prawie tak, jak uzbrojony 
w luk Indianin w barwach bojowych a budy¬ 
nek dowodzenia przypomina stodołę. Podłoże 
wygląda, jakby było namalowane piakatówką 
na płaskiej tekturze. Wszystko jest straszli¬ 
wie monokolorowe Animacja lównież jest 
straszna Co ja mówię? Animacji prawie nie 
ma 1 Postacie przypominają „żetony" płynące 
nad terenem. Ha uwagę zasługują tylko filmi¬ 
ki pojawiające się pomiędzy zadaniami i cza¬ 
sem po uzyskaniu nowej umiejętności. Są 
zrealizowane w całkiem niezłej rozdzielczości 
i pozwalają nauczyć się czegoś nowego 
o tamtych dzikich czasach Dźwięk również 
mi się nie spodobał — niby nic konkretnego 
nie można mu zarzucić, ale brzmi tak jakoś 
sztucznie i nie pasuje do reszty. 

W ostatnim słowie chciałbym powiedzieć, 
iż w FIELDS OF FIRE można pograć i czerpac 
z tego dużo przyjemności. Trzeba do tego tyl¬ 
ko zapomnieć o wrażliwości estetycznej, 
przestać myśleć o hi¬ 
storycznych re¬ 
aliach i przenieść 
się w „wymyślony” 
świat doby wielkiej 
kolonizacji, świat 
rządzący się własnymi 
prawami. S 
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ostatnich latach stacje telewi¬ 
zyjne na całym świec ie zwie¬ 
trzyły nowy interes — tenis 
ziemny. Coraz częściej, nie ru 
szając się z domu, możemy 
obejrzeć jakiś wielki turniej 
z udziałem gwiazd z pierw¬ 
szych miejsc rankingów ATP 
i WTA. Dzięki komputerom zaś 
bierzemy w takich turniejach udział 
ROLAND GARROS 98 oferuje nam możli¬ 
wość rozegrania jednego meczu, całego tur¬ 
nieju, bądź też prowadzenia kariery jakiegoś 
zawodnika. Jeśli chodzi o grę do dyspozycji 
mamy pojedynczą i podwójną — w deblu mo- 


wis rywala uderzył rakietą w tył buta (zawodo¬ 
wi tenisiści często tak robią obejrzyjcie w te¬ 
lewizji mecz np. Seigi Bruguery). Miłe wraże¬ 
nie zrobiły na mnie jeszcze aplauz widowni — 
przekonywający okrzyk podziwu i entuzjazmu 
(choć szkoda, że zawsze taki sam) oraz dykcja 
sędziego. Kiedy wymówił słowo „ega li te", po¬ 
czułem się jakbym oglądał prawdziwy turniej 
t rem li Open. 
s| Gra się ..jak to w te¬ 
nisa — pac-pac. Naj¬ 
skuteczniejszą taktyką 
jest oczywiście „serve 
and yolley" Trzeba je- 




by, których komputerowy' przeciwnik używa 
co sekundę Piłeczka leci gdzieś w górę, po 
czym spada z prędkością światła, tak że mały 
piksel na korcie, który ma być jej cienieni, wi¬ 
doczny jest zaledwie przez ułamek sekundy. 
Oczywiste jest, że nie majak dojść do takiej 
pitki a nie można liczyć, że uda nam się ją od¬ 
bił, kiedy już dotknie nawierzchni. Niestety, 
rozgrywka jest przez to nie tyle trudna, co 
straszliwie monotonna 
Sytuacji nie ratuje nawet dość bogata gama 
ekwilibrystycznych zagrań, typu uderzenie za 
plecami czy efektowny pad w bok, po którym, 
notabene, zdobywa się większość punktów 
Dziwi mnie tylko że mimo iż gratem 
w ROLAND GARROS 98 ładną chwilę ani razu 
nie ujrzałem najbardziej szałowego zagrania 
jakie kiedy kiedykolwiek wymyślili tenisiści: 
uderzenia tyłem, między nogami. Takie cudo 
a wygląda na to, że programiści w ogóle o nim 
nie pomyśleli. I wciąż tylko robią nam loba... 


żerny sterować nawet wszystkimi czterema 
graczami ale będą oczywiście potrzebne dwa 
joysticki. Możemy giąć na 19 najsłynn ej 
szych kortach tenisowych świata, włączając 
w to oczywiście wielkoszlemowe FTushing 
Meadows. Wimbledon i przede wszystkim — 
paryskie Roland Garros. 

Trójwymiarowa grafika nie jest najwyższych 
lotów: postacie zawodników są małe, piłeczka 
mikroskopijna. Trzeba przyznać — trybuny 
wyglądają w miarę nieźle. Grę możemy obser¬ 
wować jedynie z dwóch kamer, ustawionych za 
plecami zawodników. Kamery nie są w pełni 
statyczne — wykonują drobne 
ruchy które jednak nie mają 
większego wpływu na sposób 
pokazywania rozgrywki. Opera¬ 
torzy zaczynają wariować dopie¬ 
ro przy powtórkach najładniej¬ 
szych akcji: to zbliżenie, najazd, 
to znów szybki obrót... Replaye 
wyglądają naprawdę fajnie. 

Oprócz nich zaprojektowano kil 
ka fajerwerków cieszących oko. 

Bytem mile zaskoczony, kiedy 
mój zawodnik, czekając na ser- 


dynie uważać, aby nie 
nadziać się na sprytne 
pótloby Druga zabój¬ 
cza broń to „drop- 
shot" czyli mięciutkie 
przerzucenie piłeczki 
tuż za siatkę. Obie 
techniki można tączyć — takim rolandgarro- 
sowym combosem jest sekwencja: dropshot 
dtugi slrzaf w róg, a na końcu wolej. Jeśli to 
drugie uderzenie poszło rzeczywiście w rog 
nie majak się przed taką serią obronić 
To, co wkurza w rozgrywce, to potworne lo- 


i.i 
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To na pewno nie jest ciekawa gra. Nikogo 
do niej nie zachęcam Chyba, że ktoś już wca¬ 
le nie umie się oderwać od tenisa., Ale nie. 
Wtedy też nie — lepiej iść na korty albo cho¬ 
ciaż obejrzeć turniej w telewizji. 
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„ V rugi z zaplanowanych dodat¬ 
ków do QUAKE2 wreszcie wy¬ 
lądował na półkach sklepo¬ 
wych. niestety, UnREAL po¬ 
stawił poprzeczkę tak wysoko, 
że każde nowe Kwaczątko wy- 
■jj W daje się brzydkie... 

Brzydkie to może za mocne 
słowo, powiedzmy... „przecięt¬ 
ne'. Ft> prostu, nie ma w nim wystarczającej 
ilości nowych rozwiązań, aby na dłużej przy¬ 
ciągnąć gracza. Dawno temu Rogue wydała 
mission pack do pierwszej części QUAKŁ i byt 
to naprawdę doskonały produkt, niestety, nie 
można tego powiedzieć o ich najnowszym 
dziele, choć w GROUND ZERO gra się 
całkiem przyjemnie. I V 

napis na pudełku informuje o czter- ^ 
nastu poziomach gry single player ^ 
i dziesięciu mapach deathmatch. W rze- | 
czywistości, poziomów jest piętnaście I 
(licząc z ukrytym levelem bonusowym), 
a map „DM" prawie tyle samol Dokład-. C 
nie, czternaście nowych mapek, przezna- I 
czonych do zbiorowej eksterminacji! nie- | 
stety, tylko kilka z nich prezentuje godny I 
uwagi poziom wykonania. Reszta jest pią 1 

taniną pokoi i korytarzy, szybko nudzącą 
gracza i nie dającą przyjemności z gry. na 
•uwagę zasruguje poziom DM14, przemyślana 
przeróbka klasycznego „The Edge" — gra na 
tej mapie nabiera zupełnie nowego wymiaru. 

0 fabule nie ma nawet co wspominać, jest 
banalna aż do bólu. Wysyłanie sil interwen¬ 
cyjnych na Stioggos stało się już obsesją 
wszystkich twórców dodatków, nie inaczej 
jest w GROUnD ZERO — tym razem latające 
cygaro bohatera rozbija się na powierzchni 
planety nie z powodu kolizji, lecz za sprawą 
bardzo mocnego pola grawitacyjnego, przy¬ 
ciągającego malutki statek z olbrzymią siłą. 
Dowództwo nakazało odszukanie generatora 
pola i unieszkodliwienie go. Zapewniam was, 
nie będzie to łatwe. 


lawy ścieżki, zawsze zakończą życie gracza 
przy pierwszym kontakcie. Dlatego radzę 
dość często korzystać z opcji SAVE, w końcu 
po to została stworzona. Ruchomych elemen¬ 
tów map jest w GROUND ZERO naprawdę 
sporo Nie raz przyjdzie wam uciekać w pani- 
Trzy nowe potwory będą starały się zrobić ce przez walącym się sufitem, przebijającym 
wszystko, aby uprzykrzyć wam życie. Potrafią- się przez skały pociągiem górniczym, czy też 
cy łazić po suficie Stalker pluje zieloną fleg- zwykłym dźwigiem, który pizy bliskim kon- 
mą, jednak nie jest bardzo groźnym przeciw- takcie grozi natychmiastowym squishem, 
nikiem. Strzeżcie się raczej wieżyczek zamon- Nowe giwery i artefakty najlepiej prezentu- 
towanych na ścianach i suficie, bo potrafią ją się w deathmatchu. Gracze biegający z pitą 

nieźle przyłożyć, a same wytrzymują dr a bez- łańcuchową wywołują atak śmiechu, jednak 

_spotkanie z ich zabawką do zabaw¬ 
nych nie należy. Fani QUAKE z rado¬ 
ścią powitają lekko przerobiony super 
J nailgun oraz plasma beam — odpo¬ 
wiednik spawarki. Jest też nowa wer¬ 
sja wyrzutni granatów, strzelająca mi¬ 
nami z czujnikiem ruchu. 

W Najciekawszym dodatkiem do death- 
matcha są sfery. Różnokolorowe kule, wi¬ 
szące nad głowami graczy je posiadają¬ 
cych, potrafią czynić cuda. Na przykład 
Defender Sphere strzela do każdego, kto 
zaatakuje jej posiadacza, a obrażenia zada¬ 
wane przez wrogów dzielone są na pół po¬ 
między gracza i sferę. Huntefs Sphere akty¬ 
wuje się po śmierci właściciela — goni jego 
zabójcę tak długo, aż dopadnie i zada poważ¬ 
ne obrażenia. Idealna zemsta zza grobu. Nic 
jednak nie może równać się z bombą antyma¬ 
terii —w zatłoczonym pokoju eksplozja może 
zabić nawet kilkanaście „osób”l Dorzućcie do 
tego odpowiednik holodiuka, a obraz death¬ 
match w GZ będzie prawie pełny. Zabawa jest 
ciekawsza niż gra single player... 

Mission pack GROUND ZERO nie jest złą 
gra. Miejscami bywa nudnawy i wtórny, są 
jednak momenty genialne. Pani Q2 nie po¬ 
winni byc zawiedzeni: dostają trochę świeże¬ 
go mięska, które utrzyma ich przy życiu do 
czasu premiery SIN i HALF-LIFE, % 


Teraz czekamy na 
Quakem 


pośred- 

nie trafienia z rakiety. Na 
końcu czeka Carrier, wyposażony w dwa cha- 
inguny, railgun oraz wyrzutnię granatów. 
Brrr... Jakby tego było mato, może teleporto¬ 
wać „latawce” zapewniające mu ochronę. Sło¬ 
wo honoru, trudno to bydlę postać do piachu. 

Mapy robią dobre wrażenie, widać przywią¬ 
zanie twórców do detali oraz próby oderwania 
się od standardowego schematu „naciśnij 
przycisk, otwórz drzwi”. Bardzo interesująco 
wykorzystano mechanikę płynów w ukrytym 
!evelu, radzę to zobaczyć. Miło zaskoczyły 
mnie występujące w grze pułapki. Część 
z nich, na przykład zapadające się do jeziora 
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o, ho (jak mawia Święty Mikołaj), ile to 
osób gra w Warzone i Warhammera! Albo 
jak doktadnie czytają artykuły 
w Resecie... Konkurs nie byt zbyt 
trudny — załata nas powódź kar¬ 
tek, niektóre nawet się powta¬ 
rzały. nie szkoda wam kasy na 
znaczki? 

Oto prawidłowe odpowiedzi 
oraz lista zwycięzców: 




WARZONE: 


1) Jakie strony biorą udział 
w grze WARZONE? 

Odp.: Korporacje (Capitoł, Bau- 
haus, Mishima, Imperial, Cy- 
bertronic), Kartel, Bractwo 
i oczywiście nasz ulubiony Le¬ 
gion Ciemności. 

2) Kiedy toczy się akcja gry 
WARZONE? 

Odp,: XXIII wiek, czyli za ty¬ 
dzień. 

3) Co to jest Legion Ciemno¬ 
ści? 

Odp.: Sity militarne Mrocznej 
Harmonii, czyli wojska „tych 
złych". 

EARTHDAWN: 

Zadaniem konkursowym było 
stworzenie najfajniejszej postaci 
do tego znakomitego erpega. 
najlepszą postacią okazał się Po¬ 
wietrzny Łupieżca Nicolai dzieło 
Piotra Płockiego. 


Michał Bachur, Bogatynia 
Jaclk Bąk, Środa Śląska 
Kamil Bdszczi jew. Ruda Śląska 
Łukasz Czarł ecki. Warszawa 
Konrad Dębowski, Kraków 
Krzysztof Drzazga, K pno 
\lek:.ander Gajda. Żory 
Marcin Gierszewski, Bydgoszcz 
Jarosi aw Grzybek, Kielc i, 
Michał Fi ansa, Lodź 
Michał Kardela, Pisarzowice 
Rafał Kftyrło, Worow 
Piotr Maciejewski, Warszawa 
Tomasz Nowacki. Poznan 
Szymon Pierzynski, Poznan 
Piotr Płocki. Tomaszów Mazowiecki 
Mikołaj Ratka, Gliwice 
Łukasz Romaniuk, Łódź 
Martin Sal, Warszawa 
Łukasz Skarżyński, Białystok 
Daniel Star< zewski, Michałow 
Marcin Stępień, Wrocław 
Łukasz Si cłłorski Miłosiaw 
Krzysztof Suski, Lubań 
Maciej Sykuła, Człucfiów 
Maril >z Śmigiel. Bydgoszi z 
Łukasz Żak. Białystok 
Łuk asz Żakiewicz Wroi law 


Warhammer 

Roleplay: 


Fantasy 


1) Jak się nazywa system bitew 
ny, rozgrywany w Starym Świecie? 

Odp.: Warhammer Fantasy Battle. 

2) Jaka jest największa wydana 
kampania do WH? 

Odp.: Wewnętrzny Wróg. 

3) Co oznacza nazwa „Warhammer" 
i skąd się wzięła? 

Odp.: Warhammer (ang. młot bojo¬ 
wy); nazwa w Starym Swiecie rozpo¬ 
wszechniona przez Sigmara Mloto- 
dzierżcę, ktorego magiczny mtot oca¬ 
lił Imperium przed zagładą. 

4) Jak się nazywa najstarsze czaso¬ 
pismo o grach RPG w Polsce? 

Odp.: „Magia i Miecz", of kross. 

5) Jak się nazywa najstarsze czaso¬ 
pismo o grach RPG? 

Odp.: „White Dwarf". „Dragon” jest 
trochę młodszy. 


Konkurs dla opuszczonych: 

Odpowiedzi" . 

1 W jakie postaci może wcielić się gracz, 
zaczynając grę? 

Beard, LA Jay, Ex-Cop, Rex Hardy, Foetoid, 
nim Soo Sun, liutta, Sceptre, Jo, Cuvel 
Clark, HK5, nubia, Mofisto, Cerbero, Slick, 
Lokasenna. 

2. Jakiego akceleratora wymaga gra 
Forsaken do uruchomienia się? 

nie wymaga żadnego. 

3 Jak nazywa się procesor Intela pozba¬ 
wiony pamięci podręcznej drugiego pozio¬ 
mu? 

Celeron. 

Zwycięzcy: 

Hófr fjo'lfF",'[Jam(Kha... ‘". 

Bogdan Iwański, Płock 
Piotr Jarnot, Oświęcim 
Krzysztof Krzyżanowski, Rumia 
tranciszek Musiel, Dzierżoniów 
Sylwester SadowskĘ Głogów 
Arkadiusz Schmidt, Wrocław 
Marcin Stelmaszczyk, Lublin 
Tomasz Świderski, Sopot 
Anna Wilczyńska, Płock 


Wszystkim zwycięzcom serdecznie gratulujemy, nagrody wyślemy pocztą. 

Red_Aktzyjny Schtapp Konkuhrsowy 




ciągłych komunikatów Two 
jego PeCeta o małej parnię 
ci RAM, małej ilości miej 
sca na twardym dysku, wol¬ 
nym procesorze, braku ak 
celeratora... 



wpadnij do nas!!! Zbuduje 
my Ci komputer marzeń a v 
rozliczeniu przyjmiemy Twó 
stary!!! Będziesz miał pew 
ność, że wszystko co uru 
chomisz zadziała a gra bę 
dzie płynna. Nie trać czasu 
dzwoń!!! 

W ofercie także: 

faksmodemy 

skanery 


ZAPRASZAMY!) 

ED0X s.c. ul. E. Ciołka 8 pok.118, 01-402 Warszar. 
tel/fax: ( 022 ) 36 01 22, ( 0602 ) 71 96 37; edox@zigzag 
pon.-pt. g 00 -^ sobota 9“-14” 
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apońska premiera konsoli Dream- 
cast zostata przesunięta o tydzień, 
na 27 listopada 1998 roku. Sega chce 
mieć pewność, że konsolę w dniu pre¬ 
miery będą mogli kupić wszyscy zainte¬ 
resowani, A zainteresowanie jest 
ogromne — wiadomo, że Dreamcast 
będzie najpotężniejszą konsolą do gier 
i ideo. Oto ostatnie informacje poprze¬ 
dzające premierę tego cudownego 
urządzenia. 

1. Dreamcast to prawdziwe dzieło 
sztuki. Sita przerobowa DC (procesor 
SH-4 200 MUZ, 16 MB RAM, chip gra¬ 
ficzny POWER VR 2MD GEMERATIOM, 
12xCD ROM) trzykrotnie przewyższa 
moc obliczeniową akceleratora Vo- 
odoo2 i jest 20 razy większa niż Play¬ 
station. Zdumienie budzą dwa systemy 
operacyjne (Dragon dla mistrzowi Win¬ 
dows CE z DirectX do konwersji z PeCe- 
ta) i dodawany na płytce Internet 
Explorer (to plotka, ale dajemy jej wia¬ 
rę). Dodatkowo, do konsoli dołączany 
będzie modem 33,6 kbps (wymienny I), 
umożliwiający połączenia między gra¬ 
czami i komunikację z intemetem. Dre- 
amcasta firmują: Sega, Microsoft Mec. 
Yamaha i Hitachi. 


TR1ICEL0M i SEVEMTH CROSS to gryr, których 
chwilowym zadaniem Jest zapełnienie niszy 
tynkowej. Być może będzie też szósta gra — 
pochodzący z Europy shooter IMCOMIMO. 

3. Amerykański i europejski termin pre¬ 
miery to 1 września 1999 roku. Sega w dal¬ 
szym ciągu będzie stawiać na konwersje ze 
swoich automatów. Ma szczęście Europa nie 
zostanie potraktowana na równi z Japonią — 
nasze wersje będą rozbudowane w stosunku 
do pierwowzorów Przykład — japońska wer¬ 
sja SEGA RALLY 2 będzie „tylko" bezpośred¬ 
nią konwersją z automatu (5 tras, 4 samo¬ 
chody), zaś wersja europejska dostanie do¬ 
datkowy tryb .Challenge", składający się z 40 
(!) dodatkowych tras. Sega zapowiada, że po¬ 
dobne bonusy czekają w każdej z konwersji. 




2, W dniu premiery' konsoli, w japoń¬ 
skich sklepach pojawi się pięć gier. 
Trzy z nich — VIRTUA EIGHTER 3 TEAM 
BATTLE, SEGA RALLY 2 I SOMIC AD- 
YEMTURE to absolutne mega-killery: 
które zapewnią systemowi doskonała 
sprzedaż. Pozostałe dwa — PEM PEM 



4. Oprócz czterech tytułów wspomagają¬ 
cych start konsoli, Sega w pocie czoła przygo¬ 
towuje kolejne konwersje z automatów (a jak¬ 
że...). Ma kolejne produkty nie trzeba będzie 
czekać dłużej niż sześć miesięcy — niedługo 
pojawią się gryf DAYTOMA USA 2 (wyścig), Fl- 
GHTIMG VIPERS 2 (Fighter), YIRTUAL OM 2 
(mech-Fighter), HARLEY DAY1DS0M LA Rl- 
DERS (wyścig), SUPER GT (wyścig) i THE 
LOST WORLD (shooter na pistolet). 

5. Sega będzie walczyć — po porażce na 
rynku 32-bitowych konsol, DC to ostatnia 
szansa na odbudowanie zaufania klientów. 
Firma przygotowuje także oryginalne gry, nie 
będące konwersjami z automatów. Będą 
więc. GODZILLk GEMERATIOMS (studio Toho 
musi być wniebowzięte). VIRTUA COP 3 (sho¬ 
oter na pistolet), VIRTUA FIGHTER RPG (bo¬ 
haterem będzie młody Shun — ten siwy, sta¬ 
ry pijak z V1RTUA FIGHTER), SOMIC ADVEM- 
TURE (platformer3D), BURMIMG RAMGERS2 
(kontynuacja gry z Saturna), ECCO THE DO- 
LPHIH (remake 16-bitowego bestsellera), 
JULY (RPG), SUPER BIKE (wyścig), shooter 
ukrywający się pod roboczym ty tu tern „SHO¬ 
OTER", seria gier sportowych — koszyków¬ 
ka, hokej, piłka nożna, golf, baseball i football 
ametykanshi oraz kilka innych tytułów. Krążą 


też plotki na temat SOMIC & KMUCKLES RPG, 
ale tytuł ten, ze względu na swoją infantyl¬ 
ność, ma nikłe szanse na dotarcie do Europy. 

6. W samej Japonii umowy z Segą podpisa¬ 
ło kilkadziesiąt firm developerskich. Część 
z ich gier na pewno trafi do Europy, warto 
więc o nich wspomnieć. Capcom pracuje nad: 
STREET FIGHTER 3 (wreszcie!), RESIDEMT 
EVIL 4 (trzecia część ukaże się jeszcze na 
Playstation), STAR GLADIATOR 2 (Fighter 
3D) i kiłkuczęściową grą RPG. Firma 5/W — 



mistrzowie gier 2D — zaatakuje Dreamcasta 
Z KIMG OF FIGHTERS 98 i KIMG OF FIGH- 
TERS RPG Warp kończy prace nad horrorem 
D2, zaś końcem MEC ostro grzebie przy erpe- 
gach SEYEMTH CROSS i SEMGOKU TURB 
Ciekawie zapowiadają się dwie gry zespołu 
Ctimax — BLUE STIMGER (horror a la RESI¬ 
DEMT EV1L) i LAMDER (niesamowity RPG). 
Inne, znane miłośnikom automatów i konsol, 
japońskie firmy tworzące na DC to: ATLUS, 
ASCII, BAMDAI. DATA EAST, GEMK1, HUMAM 
IMAGIMEEER, KOE1, KOMAMI, TAITO, TAKA- 
RA XIMG. 

7. Segajest największym producentem au¬ 
tomatów do gier video na świecie. Często tak¬ 
że sprzedaje swoją technologię — na przy¬ 
kład Firmowany przez Tecmo fighter DEAD 
OR ALIVE hula w salonach na automacie 
opartym na płycie Model 2, identycznej jak do 
VIRTUA FIGHTER 2. Do tej pory szczytem 
możliwości technicznych był automat VIR- 
TUA FIGHTER 3 TR (pracujący na płycie Mo¬ 
del 3 Step 2, zdolnej poruszyć 2 miliony poly- 
gonow na sekundę); Sega zdecydowała się na 
kolejny krok. Podczas październikowych tar¬ 
gów JAMMA (największa na świecie wystawa 
automatów, naturalnie w Japonii), koncern 
zaprezentował swój najnowszy arcade board 
— MAOMI. Bebechy MAOMI to praktycznie 
Dreamcast z rozszerzoną pamięcią. To do¬ 
skonałe posunięcie Segi — w ten sposób 
wszystkie gry pisane pod MAOMI można bę¬ 
dzie bardzo szybko skonwertować na Dream¬ 
casta. Sega pisze na MAOMI grę HOUSE OF 
THE DEAD 2 (shooter na pistolet) oraz BLO- 
OD BULLET (scroliowane mordobicie), zaś 
Tecmo zaprezentowało DEAD OR AUVE 2. In¬ 
ne Firmy, które chcą pisać gry na MAOMI. to: 
VIDEO SYSTEMS SAM MY KOMAMI TAITO 
JALECO, CAVE, TECMO PSY1KO i CAPCOM. 
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8. Sega „przechwyciła' Bernarda Sto- 
iara, pracującego do niedawna dla Sony. 
Bemie byt odpowiedzialny w Sony za kon¬ 
takt z amerykańskimi deweloperami i — 
co widać po obecnej pozycji PSX — prze¬ 
kona! większość z nich do opracowywa¬ 
nia gier na Playstation. Efekty pracy Sto- 
lara widać już dziś. Część gier, które za¬ 
pewnił Dreamcastowi Stolar, to: AL 0P1E 
lii THE DARR 4, DRARAN MESSIAH, 
BL00D2, ODDWORLD 3: MUPICtiES OD- 
DYSEE FIGHTING FORCE 2. POWERSLA- 
VE 2, StlADOWMAN, DURĘ DUREM FO- 
REVER, TOTAL ADDIhiLATIOH 2 AQE 
OF EMPIRES 2, MORTAL ROMBAT 4, 
DRODES, AROLYTE. GALLEOM Trzy Pe¬ 
cetowe killery — UNREAL HALF-LIFE 
i QUARE 3 AREMA także ukażą się na 
Dreamcasta, wzbogacone o opcję mode¬ 
mowego multipiayerowania. 

9. Developerzyz Europy także pracują 
nad grami dla Dreamcasta. Pierwsze de¬ 
mo przygotował wewnętrzny zespót Se¬ 
ga Europę—zakodowany przez nich w 5 
tygodni trójwymiarowy engine po prostu 
zrywa kask... Bizarre Creations pisze wy¬ 
ścig samochodowy METROPOLIS i coś 
jeszcze; powstała z byłych członków 
Adeline Software (LITTLE BIG ADVENTL- 
RE) grupa Do Cliche pisze shootera i wy¬ 
ścig zaś Francuzi z UBI SOFT zapowie¬ 
dzieli RAYMAD 2 i MONACO GRAND 
PR1X. Zespót Argonaut ciężko pracuje 
nad CROC 2 Anglicy z Red Lemon (ucie¬ 
kinierzy z Gremlin — autora ACTUA 



SOCCER 2) także pokochali DC. Ragę So¬ 
ftware konwertuje INCOMING i pisze 
dwie zupełnie nowe gry; zaś Infogrames 
działa przy OUTCAST i całej serii LOONEY 
TUNES. O licencje zabiega także kilka in¬ 
nych, znanych Firm. 

10. Na koniec trzy ciekawostki Po 
pierwsze krążą plotki że Sega zleciła 
opracowanie dreamcastowcgo emulato¬ 
ra Playstation. Możliwe też ze Sony bę¬ 
dzie stara to się storpedować premierę 
DC przez opublikowanie specyfikacji 
PSX 2.1 ostatnia — niektóre źródła do¬ 
noszą . że premiera Playstation 2 plano¬ 
wana jest już na kwiecień 1999! '£■ 


W XII wieku Arnold, opat Citeawc, poprowadził 
krucjatę przeciwko siedmiotysięcznemu 
miastu Harmande. 



r~~y decydowana większość mieszkańców 

/ „zdradziła " religię Chrystusową, pozosta¬ 
je. _ 1 to zaledwie kilkuset chrześcijan. Kazano 

zrównać oksytańskie miasto z ziemią. Kapitan 
spytał co z owymi chrześcijanami, którzy pozosta¬ 
li wierni. Odparł mu biskup: „Zabijcie wszystkich 
Bog rozpozna swoich 

APOCALYPSE — najnowszy shooter firmy Acti- 
vision, jednoznacznie kojarzy mi się z tą historycz¬ 
ną sceną. Mamy niedaleką przyszłość. Genialny 
osobnik znany jako The Reverend (WielebnyI, od¬ 
krywa metodę na połączenie ludzkiej wiary i nauki, 
a dzięki temu na doprowadzenie do końca świata. 
Porywa cztery najbardziej wpływowe osoby na Zie¬ 
mi: supergwiazdę muzyki pop, sekretarza obrony, 
prezesa rady naukowej i prezydenta USA. Za po¬ 
mocą skonstruowanego urządzenia, Wielebny od¬ 
biera owym czterem osobom jaźnie, implantuje 
zalążki nowych i... wypuszcza. Kiedy przyjdzie 
czas, na podświadomy sygnat zalążki przebudzą 
się i korzystając z potęg: polityki, nauki, perswazji 
i wojska, uczynią z czterech poważanych postaci 
współczesnego świata Czterech Jeźdźców Apoka¬ 
lipsy — Śmierć, Wojnę, Plagę i Bestię. 

Traf chce że wraz z Treyem Kincaidem, na¬ 
ukowcem o usposobieniu Rambo, wpadasz na 
trop ponadczasowego spisku. Kincaid staje się od 
teraz narzędziem w twoim ręku. Musisz wraz z nim 
odnaleźć Niszczycieli i wyeliminować ich, jednego 
po drugim. Książki pisać można o tym, kto gra 
it APOCALYPSE wspomnianego Treya Rincarda. 
Otóż, co pewnie wszyscy już wiecie, Bruce Willis. 
Ale nie! Nie jest to znowu jakiś chaotyczny zestaw 
polygonów, próbujący niezdarnie naśladować ge¬ 


niusz Wielkiego B. Dla sporządzenia Jego 
postaci w grze producenci zaprosili wiel¬ 
kiego aktora do studia, a tam zmontowa¬ 
li komputerową mapę głowy Willisa, jego 
motion capture, a nawet tzw. Jada! cap- 




turę", czyli ruchy twarzy! Ipowiem szcze¬ 
rze — nieźle im wyszło. Tak więc, jeśli 
zdecydujecie się na APOCALYPSE, wiedz¬ 
cie że czeka was kilka wspaniałych, nieza¬ 
pomnianych godzin z galopującym Bru- 
cem Willisem, grzejącym do wszystkiego 
co się rusza („Bóg rozpozna swoich ) 
z karabinów i laserów, które przecinają 
wrogów na pół bądź z dział elektrycz¬ 
nych, rozprowadzających przeciwników 
po ścianach z mocą św. Raydena. 

APOCALYPSE jest grą przygotowaną 
dobrze, wypromowaną dobrze I zapewne 
dobrze się sprzeda. Cóż, należy jej się. No¬ 
watorskie sztuczki (jak 
choćby wepchnięcie w grę 
postaci Willisa) nie okaza¬ 
ły się kretowiskami na 
drodze do klienta. Wbudo¬ 
wano je kompetentnie 
i wspólnie generują za¬ 
mierzony efekt — tworzą 
shooter, jakiego na 32-bi- 
towce jeszcze nie było: dy¬ 
namiczny, efektowny i da¬ 
jący mnóstwo radochy . 
Rżnijcie wszystkich — 
Bóg rozpozna swoich. 
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Trzydzieści dwie osoby, 
które pomyślnie przeszły eliminacje 
w jednym z sześciu miast w Polsce, 
zagrają 7 iistopada w Częstochowie. 
Na początku będzie runda eliminacyjna, 
grana na G2DM1 z DMFLAGS 1042. 
Z każdej czwórki awansują dwie osoby 
(w przypadku remisu, dziesięciomi- 
nutowa dogrywka pomiędzy zaintereso¬ 
wanymi, na mapie FURY). Finałowa 

szesnastka zagra znów „double elimina- 
tion“. Dzięki temu, po przegraniu tylko 
jednego meczu nie odpada się z turnieju 
i nadal można wygrać główną nagrodę. 

Dopiero druga porażka oznacza 
definitywny koniec przygód 
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ym razem strategia, sposo- 
by gry talie i turnieje idą 
w odstawkę. Dzisiaj zaj 
mierny się zupełnie od 
miennyrn aspektem 
Magie the Gathering 
— mianowicie wy¬ 
mianami 
Każdy z nas dysponuje pewnym, 
niestety ograniczonym (nad czym 
bardzo boleje firma Wizards of the 
Coast) „funduszem karcianym" 

Z tych pieniędzy kupujemy zazwy¬ 
czaj zapakowane boostery i talie 
startowe czasami jakieś akcesoria 
przydatne w grze, innym razem karty 
na sztuki Jednak, pomimo tych cią¬ 
głych zakupów, praktycznie każdy gracz 
odczuwa braki w swej kolekcji kart, po¬ 
szukuje konkretnych zaklęć, jest w sta¬ 
nie oddać inne, mniej mu przydatne 
karty. I dzięki tym właśnie zależno¬ 
ściom instytucja wymiany kwitnie, 
zajmując nam kto wie czy nie wię¬ 
cej czasu niż sama gra. W każdym 
razie jedno jest pew¬ 
ne. Magie, 
the 



Gathering byłaby zupełnie inną grą, 
gdyby nie wymienianie się kartami 
Jak się wymieniać? fia to pytanie 
niestety nie ma odpowiedzi. Tym nie¬ 
mniej, można kierować się pewnymi 
podstawowymi za¬ 
sadami. 



stryjku 


yfa już mowa o składaniu talii, 


o najpopularniejsze 


taktykach gry, a nawet 
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robić karciane 


Postaiam się przekazać kilka 
prostych rad, które, mam na¬ 
dzieję przydadzą się w co¬ 
dziennej praktyce. A więc do 
rzeczy: 

© Bądź pizygotowany do 
wymian Miej świadomość, które 
karty możesz oddać, pamiętaj za¬ 
wsze (ewentualnie zapisz) jakich 
kart szukasz. Karty, które masz na wy¬ 
mianę, staraj się w jakiś sensowny sposób 
zaprezentować — dobrym rozwiązaniem jest 
klaser Utrzymuj w nim chociaż śladowy porzą¬ 
dek — nie mieszaj iare'ów z commonami. 

© Za podstawę przyjmij jakiś cennik, ale 
bron boże nie kieruj się nim bezmyślnie nie ma 
- cenników idealnych — każdy z nich przystosowany jest 
do konkretnych sytuacji środowisk, regionów geograficz¬ 
nych Wartości kart w cenniku powinny być raczej traktowane na za¬ 
sadzie przedziałów, typu: „tania karta", „średnia cena" „drogie 
zaklęcie" itp. Jeśli chodzi o konkretny cennik, godne polecenia są 
różnoiakie listy dostępne w internecie (zwłaszcza Cloister s Pri- 
ce List), ale jeśli nie masz do nich dostępu, wystarczy dowolny 
cennik z pisma bądź innego godnego zaufania źródła. 





























© Staraj się zachować 
twarz pokerzysty — jeśli na ja¬ 
kiejś karcie ci bardzo zależy, to nie 
rozpowiadaj o tym na lewo i prawo, 
niekoniecznie wszyscy dookota muszą 

wiedzieć, że jesteś za ową kartę 

gotów dać dużo więcej, niż 
faktycznie jest warta. 

© Kart, których z zało¬ 
żenia nie chcesz się pozbywać, 
nie pokazuj razem z kartami na 



© hie staraj 
się oszukiwać. 

Jeśli osoba 
z którą się 
wymieniasz, 
nie zdaje so¬ 
bie sprawy 
z wartości 
kart — 
u świadom ją. 

Abstrahując 
już od wzglę¬ 
dów moralnych 
takie zachowanie 
się oplata — zdo¬ 
będziesz dobrą repu- 
tatję i zaufanie, co przy 
wymianach jest ważne. 

© Staraj się zdobywać karty 
pod kątem potrzeb innych graczy. Jeśli 
wiesz, że twój znajomy poszukuje karty X, to 
zdobądź ją dla niego, nie dosc, że wyświad¬ 
czysz mu przysługę, to jeszcze prawdopodob¬ 
nie będziesz nieco „do przodu" po tych wy¬ 
mianach, 

© Pamiętaj, że dużo można zyskać wyko¬ 
rzystując różnice cen w różnych środowiskach 
— a więc wymieniaj się w kilku miejscach. 
W poniedziałek pojedź do innego sklepu 
niż w środę staraj się też w miarę 
możliwości wymieniać w innych 
miastach przy okazji wyjaz¬ 
dów. Takie zachowanie za¬ 
zwyczaj bardzo się opłaca. 


sciowym świstkiem pa- 
piei u, gdy jest wygnie¬ 
ciona, wytarta, bądź w in¬ 
ny sposób zniszczona. 

© Pamiętaj: oprócz sytuacji zu 
pełnie bez wyjścia, wycofuj się z wymian zbyt nieko¬ 
rzystnych dla ciebie Za sytuację bez wyjścia rozu¬ 
miem np. poszukiwanie kart potrzebnych do talii 
na dzień przed turniejem. 

© Nie daj się oszukać. W Polsce zdarzały sięjuż 
próby wymienienia się na karty będące w istocie 
podróbkami, czasem wręcz prymitywnie sporzą¬ 
dzonymi na kolorowym ksero. Testów na oryginal¬ 
ność karty jest wiele, ale najlepiej 
po prostu spojrzeć pod świa 
tlo — odbicie na 
kartach 




© Doko¬ 
nuj raz [xr raz wy¬ 
mian, których 
nie plano¬ 
wałeś — 
czasami 
warto 
wziąć 
karty, któ¬ 
re tak naprawdę nie 
są ci potrzebne. 

Oczywiście, rob to tylko w przy¬ 
padku, jeśli wymiana jest na¬ 
prawdę korzystna. Nowo na¬ 
byte karty wszak wymienisz 
później na karty poszukiwane 
przez ciebie 


wymianę. Lepiej niech ludzie, z któ¬ 
rymi się wymieniasz, wiedzą tylko o kar¬ 
tach które oddać możesz. Tak jest bez¬ 
pieczniej — unikniesz męczących i długo¬ 
trwałych namów i molestowania. 

© Zwracaj baczną uwagę na stan kart. 

Wartość konkretnej karty jest wprost 
proporcjonalna do jej stanu Wiele 
osób jest bardzo czute na tym 
punkcie i poszukuje tylko kart produkowa- 
w stanie „mint" bądź „near nych przez Wi- 
minf — czyli praktycznie zards of the Coast 

niemal bez oznak uży- jest specyficzne, 
wania. Nawet droga W razie wątpliwości, 

w cennikach karta można spróbować pewne- 

staje się bezwarto- go testu: zegnjj dwoma pal¬ 

cami kartę tak, by jej przeciw¬ 
ległe, krótsze krawędzie ze¬ 
tknęły się ze sobą Po 
wyprostowaniu i wygładzeniu kar¬ 
ty, nie powinno być żadnych śla¬ 
dów. Jeśli są, masz prawdopodobnie 
do czynienia z falsyfikatem Uwaga! 
Radzę najpierw wypróbować tę meto¬ 
dę na commonach! 

© Najlepsze okazje do wymian 
stwarzają wszelkiego rodzaju turnieje. 
Znajdziesz tu wielu graczy, niejedno¬ 
krotnie z rożnych stron kraju część 
z nich będzie poszukiwała w pospie¬ 
chu niektórych kart... Krótko mó¬ 
wiąc, właśnie na turniejach zawsze 
są' dokonywane najlepsze wymia¬ 
ny. 

Wymieniaj się dużo i wy¬ 
li wale. Być może zabrzmi to 
zrazu bezsensownie ale w tym 
przypadku ilość wymian zazwy¬ 
czaj przechodzi w jakość kart. 

© Nie gardź przy wymia¬ 
nach kartami w innych niż an¬ 
gielski językach. Niektóre z kart 
są bardzo poszukiwane — doty¬ 
czy to zwłaszcza tych co bardziej 
egzotycznych, takich jak japoń¬ 
skie czy koreańskip 
© Pamiętaj o różnicach ceno¬ 
wych związanych z edycjami Przy¬ 
kład? Necropotence z Ire Age jest dużo 
więcej warta niż z 5th Edition. 

Mam nadzieję, że jakaś 
częśc powyższych rad przyda 
się w szarym życiu gracza MtG. 
A tymczasem zapraszam do wymian 
w najbliższym sklepie. Od tego będzie naj¬ 
łatwiej zacząć. % 
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Mudy to jedna z podstawowych rozrywek 
internetowych. Znane są od lat, jest ich dużo, 
na niektórych można spotkać tysiące gra- 
czy... Skąd bierze się tak wielka popularność 
tej formy komputerowej gry RPG? Fbwodów 
jest kilka: przede wszystkim, do gry w muda 
wystarczy telnet — program, który jest stan¬ 
dardowym wyposażeniem każdego sieciowe¬ 
go systemu operacyjnego (nawet Windows:). 
Fto drugie, do mudów całkowicie wystarcza 
modem o prędkości 14400 bps. Tutaj nawet 
trzysekundowe opóźnienie nie jest jeszcze la- 
giem (opóźnieniem). R> trzecie, nie trzeba za 
nie ptacić — wystarczy dostęp do internetu. 
Przede 

zabawa w wy- “* v " ’ 
imaginowa- ““SS 

nym świecie ■ " d « JJK7 “*■ *■ b *' 1 ' JnT »' 

prosto ze śre- 

dniowiecz- _ ___ _ 

iiiii ililiHSi i#*i 

nych legend. i••• i imnm: im»i 

Mudy są typo- |K! !KSJ !"!! Hm! 

wymi grami JKJ| JKST^TK!! im! 

Rpr, ,_ imi i«*i imi imi 

IMIt_ lł#»l IMI IHII 

grywamy '*«' '»! 

w nich kogoś 

, * KAŻDYM taCHBHCIl BAK LADAMI A POI 

innego, Mozę- 

, . * -44} bwm i«i»: I 

my wcielić się 
w postać el- 
fickiego maga 
lub krasno- 

ludzkiego wojownika; możemy być 
mężczyzną lub kobietą (należy się jak , , 

najlepięj wczuć w symulację charakte- ,,, 
ru odgrywanej postaci). Fbdczas swej 
przygody spotykamy innych graczy, 
możemy wyzwać ich na pojedynek lub 
też sprzymierzyć się, aby wspólnie do¬ 
trzeć do celu wędrówki. To wtaśnie in¬ 
terakcja ze światem i uczestnictwo - ■ 
w przygodzie dla wielu ludzi grających 
jednocześnie decydują o właściwo- ka 
ściach uzależniających mudów. Mudy 
w odróżnieniu od IRCa, nie są tylko czczą po¬ 
gawędką, tu musisz biegać po świecie peł¬ 
nym niebezpieczeństw i zdobywać doświad¬ 
czenie potrzebne do kolejnych przygód. 

Zajmijmy się kwestią mudowania w Folsce. 
Przeciętny Fblak nie mówi po angielsku na 
tyle dobrze, aby w pełni uczestniczyć w grze. 
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w odróżnieniu od IRCa. nie są tylko czczą po- typu Jevel” zamiast „poziom", 
gawędką, tu musisz biegać po świecie peł- Jeśli lubisz czytać duże ilości tekstu i wpi- 
nym niebezpieczeństw i zdobywać doświad- sywać skomplikowane polecenia. Arkadia jest 
czenie potrzebne do kolejnych przygód. mudem właśnie dla ciebie, Z kolei pochodne 

Zajmijmy się kwestią mudowania w Folsce. Diku charakteryzują się wysyłaniem przez ea- 
Przeciętny Fblak nie mówi po angielsku na ty czas dosyć schematycznych komunikatów, 
tyle dobrze, aby w pełni uczestniczyć w grze. oprócz tego najczęściej kolorują tekst, dzięki 

Dlatego powstały mudy, „mówiące po poi- czemu o wiele łatwiej wyłuskać naprawdę 


sku". Nie są one jednak tak rozbudowane jak 
anglojęzyczne, przede wszystkim dlatego, że 
są mtodsze, mają mniej graczy i mniej ludzi 
pracuje nad ich rozwojem. 

Jest wiele odmian mudów, najbardziej roz- 


istotną informację na ekranie (pod tym 
względem standardowy telnet z Windows jest 
bezużyteczny — nie uwzględnia kolorów). 

Ftodstawową cechą Arkadii jest przywiąza¬ 
nie do wierności symulacji życia wjej świecie. 


powszechnione i jedyne obecne w Polsce są Jest to momentami niedogodne, np. każda 


dwie gałęzie: klony DikuMuda oraz mudy ty¬ 
pu LP Różnice dostrzeżecie na przykładzie Ar¬ 
kadii (reprezentant nurtu LP — telnet arka- 
dia.rpg.pl) i LACa (typowy Diku — telnet 
rast.lodz.pdi.net, port 4000). Te dwa mudy są 
w pełni polskie — w innych gracz jest 
zazwyczaj zmuszony do używania angielskich 
poleceń, nazw umiejętności lub nazewnictwa 


postać musi się drugiej przedstawić, aby ta 
poznała imię rozmówcy. Ograniczona pojem¬ 
ność pamięci postaci jeszcze pogarsza spra¬ 
wę. Wielu graczy skarży się na znikanie przed¬ 
miotów, które automatycznie są wyrzucane 
przy wyjściu z gry. Z kolei na LACu nikt nie 
musi się nikomu przedstawiać, a przedmioty 
zapisują się wraz z postacią. Jednakże, gra na 


J LACu ogranicza się do zabija¬ 
nia, natomiast na Arkadii wy¬ 
konujesz zadania (questy). 
Kolejna różnica — na Arkadii 
nie znasz swoich wspótczyn 
ników, natomiast LAC do¬ 
starcza ci masę liczb-para- 
metnów twojej postaci. Arka¬ 
dia jest bardziej 
rozbudowana (jej świat jest nieduży, ale 
bardzo ciekawy), jednak wiele osób woli 
mudy typu Diku ze względu na łatwiejsze 
rozpoczęcie gry oraz kanały umożliwiają¬ 
ce ogólną rozmowę jak na ircu, nieobec¬ 
ne w Arkadii, gdzie postawiono na pełne 
odgrywanie postaci. 

Często słyszę od ludzi z mudami 
nieobeznanych, że gra tekstowa nie mo¬ 
że wciągać tak jak gry z bajeczną oprawą 
graficzną, super dźwiękami... To tak, jak¬ 
by powiedzieć, że filmy są lepsze od ksią¬ 
żek. Mud rozgrywa się w wyobraźni, więc 
od niej zależy „oprawa”! Osoby sceptycz¬ 
nie nastawione do mudów, po spróbowa¬ 
niu stają się ich zagorzałymi fanami, 
i jeszcze jedno: uczniowie i studenci 
mają często problemy z pogodzeniem na¬ 
uki i mudowania:). To tak na wszelki wy¬ 
padek, żebyście potem nie mówili, że was 
nie ostrzegałem! 


HU» — Multi User Dungeohi czyli ..podziemia dla wielu graczy* 















Duracell Ultra to najnowsza generacja baterii stworzonych, 
aby jeszcze dłużej działać w nowoczesnych urządzeniach elektronicznych 

Duracell Ultra. Tam, gdzie potrzeba więcej energii. 
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nadciąga 


itam was po¬ 
nownie o po 
t( mi terranscy 
en .iłowi 
przebiegli dowód¬ 
cy Zergów, dostojni 
protov.cy Kapłani 
Tym razem głównym 
tematem kącika bidzie długo ocz>>- 
Kiwany dodatek BROOD WARS. Zo- 
bar zymy w niin, oprocz zupełnie swie 
żutkich mapek z zapierającymi dech. 




nawi r w protosskiej pier i nowymi krajo¬ 
brazami, a takżi całą zgraję dodatkowych 
jednostek oraz kilku nowych bohaterów. 
Osnowa gry je .t następująca: po po¬ 
konaniu ^mowej nadświadomości, 
każda z ras próbuje zregenerował swo¬ 
ją spolccznosi. wyniszczoną w długiej 
i wyczerpującej wojnie Frotossi sta 
rają się potączvr z nieądys odrzuco¬ 
nymi, tajemniczymi Czarnymi Tem¬ 
plariuszami, by uzem z nimi odbu¬ 
dować swą ojczyznę, Aiur. Imperator 
Mengsk I, osią¬ 
gnąwszy władz* 
nad wszystkimi 
terranskimi ko¬ 
loniami, musi 
pilnować sw > go 
stolca i przede 
wszystkim 
uważać na Kcrri- 
gan. która zo¬ 
stała krolową 
Zergow, 


Tyle z opowiastek, a teraz do rzeczy. W BRO- 
OD WARS będziemy mieli do dyspozycji po 
dwie nowe jednostki jako Zergowie lub Ter- 
ranie a jako Frotossi — trzy. Terranie zo¬ 
staną wyposażeni w Valkyrie, powietrzną 
fregatę uzbrojoną w wyrzutnie rakiet, 
idealną do masowych ataków oraz 
w Medic (Medyka) — potowego chirur¬ 
ga, Który posiada zdolność uzdrawia¬ 
nia walczącej piechoty, Wydaje się to 
być bardzo przydatne, gdyż z pew¬ 
nością taniej jest uleczyć jednost¬ 
kę niż rekrutować nową. 

Do zgraj Ze- 

rgów dołączy się Lurker — tzw. Zei ( Keavy 
Support Beast (zergowa ciężka bestia wspo¬ 
magająca, w skrócie ZCBW), olbrzymi potwór 
zdolny do zakopywania się i atakowania z ukry¬ 
cia. Zobaczymy także Devourer Zeig lleavy 
Strike Flyer (zeigowy ciężki, uderzeniowy potwor 
tający), swoim jadem /dolny do zniszczenia 
najlepiej nawet opancerzonej jednostki. 

W zastępy Protossów wkroczą wygnani niegdyś 
Czarni Templariusze. Wśród ich jednostek znajdą 
się siejący strach na polu walki Dark Templars, 
jednostki niezwykle s ybkie i spiytne Wraz z nimi 
do protosskiej floty dołączą Korsarze: Corsair — 
Protoss Support Fight r, protosskie myśliwce 
wspierające przeznac one do zwalczania piechoty 
zarówno terrańskiej jak i Zeigów. Jeśli są Czarni 
Templai iusze. to i muszą też by 
Czarne Archony — i ark Archons, 

Dark Archons są wynikiem cię' 
kich ćwiczeń i długoletnich prak 
tyk wykonywanych przez Czarnych Templai iu- 
szy. Tak jak i w przypadku zwykłego Archona, 

Czarnego także tworzy się przez poświęcenie 
dwóch Czarnych Templariuszy, jednakże moce 
Czarego Archona są o wiele większe Pamiętacie 
legendy krążąc • na Battle net, opowiadane przez 
beta testerów StarCraft, o tym że w pierwszych 
wersjach gry byty jednostki protosskie które mogły 
przejmować kontrolę nad żołnierzami wroga, a które 
później wycofano? Tak! Tym lazem powracają pod 


nych laboratoriów konlederacji, 
przez długie lata walczyła dla rr 
beliantów Mengska. Żądny wła¬ 
dzy Mengsk pozostawił ją jed¬ 
nak, na pewną śmierć w zara¬ 
żonym prz Zetgów świecie 
T-nsunis. Zergowie wyczuli 
rzadl spotykane zdolności 
Kerrigan i postanowili lotą- 
czyćjej geny do puli genów 
swojego gniazda. W ten spo¬ 
sób powstała Kerrigan On¬ 
etu of Blades — późni- isza 
królowa Zergów. 

Zeratui byt jednym z wy¬ 
gnanych (za niepodporząd- 




postacią Dark Archona, który dzięki wykorzystaniu 
drzemiącej w nim olbrzymiej energii psionicznej będzie miat ta¬ 
kie możliwości Jego główną bro¬ 
nią będzie wykorzystanie sity 
wrogow przeciwko im samym. 

W ROOD WARS mamy jesz¬ 
cze dwóch nowych bohaterów: 
Kerrigan i Zeratui. Kerrigan 
uczestniczka programu 
Ghost, uratowana przez 
Mengska z eksperymental- 





/liu 



W . ‘ V 



kowanie się prądowi Khala) n 
społeczności Protossów. Jest jed¬ 
nym z największych < zarnych 
Templariuszy bardzo honorowy 
i oddany tradycji Po upadku Aiur 
i śmierci swojego ucznia Tassadara, 
Zeratui postanowił połączyć Templa¬ 
riuszy i Czarnych Templariuszy wjedną 
rodzinę, a t ikże pizywrócić zaufanie lu¬ 
du Protossow do Czarnych Templariuszy 
Staje na czele Czarnych. 

Dziś to by było na tyle Do zobaczenia na 
Battle.net, może ju‘ na nowych mapach 
i z nowymi jednostkami- 































Dn sprayrji m.i-następują 
■ y< n żolnteizy: < j*•■•■u beret 
i<ib ni ni n (*fz tiosic 
tMNc pr/eilinb i odwracać 
uwagę wtnija za pomocy De- 
rcijał kierowi i ihieiuje pojaz- 
nn i >lug i|<j Karabiny ma- 

3$ncK¥t>) s?p i; (po zdobyciu 
nn uneckicgo miiformn może 
rożni iwiai r wrogiem i zabijać za pomocą tru- 
rizr , pizcnosf jŚata! snajper (nazwa mówi 
wszystko), nuieK (pływa pod wodą, Kieruje 

i.nem I' "'Karni itp.) saper (stawia bom- 

b\ MMoWldwnyHI Fbdrzas giy nie używa się 

w1.lv w li i-.. ! Głownio w ruch idą 

i .■ ... tri'!.: .■ ijirżykt 

Itęz. < i.iIj staraj się ukryw.ir Uk by nie zoba- 
ciy.. nlni ip i ... to ŁJ waj Dc¬ 

ii li i', paiml wyKafti , najpterwodwi 
Cajł ich uwagę i następnii strzelając do 
i harpunami. Możesz też stawiać wnyki 
pobliżu Dęrnva lub na drod/i patrolu i eli- 
111 ".".. i. w rogów po jednym. I ■ noża czy 
trucizny u ■ jednym z członków Kilku łbo¬ 
wego patiulu zwykle Kończy się alarmem 
Bardzo przydatna jest opcja włączanie wzro¬ 
ku wrogów' używaj jej przed rozpoczęciem 
każdej akcji. Famiętaj, że poniżej opisujemy 
tylko jedne z wielu sposoby przejścia misji. 


1. BAPTISM 
F FIRE 


hurkiem załatw stiażnlka cho¬ 
dzącego wyżej (gdy tlę odwróci 
szybko do niego podbiegiii|ł. 
Wrńr dn wody zanurkui > poplyfi 
na pcilnu /abij n gpierw chodr^- 
cegp stiaznika. a potem stojące- 
' ‘1 We... dn 
rjy Flzeplyr do malej wy sepki 
(•dtirocy, raW| i liodzat 
i.t a następnie stojącego ra s.r 
dnie] wyspie. ftieiUlcHo GB 
ri/i sini nip bedżk 

widział, pmlhiiguii noski ii sni 
iifltUUtl 'iy. Wetly slrał- 
,K. tutue, wyjdź 


z ukrycia i załatw go. Wejdź na mur przy bra¬ 
mie. Uważaj na patrol. Zejdź na ziemie i zabij 
wartownika przy budce Gdy strażnicy będą 
odchodzić od ciebie, pobiegnij w ich stronę 
postaw Decoy a trochę dalej zakop się. Wy¬ 
nurz się za plecami strażników i wtącz urzą- 
dzenii Zastrzel żołnierzy (najpierw bliższe- 
gc biurkiem przvptyn po pozostałych towa 
n szy i przetransportuj ich na wyspę 
radiostacją. GBeiełem zabij żołnierza przy 
CKM i szybko ukryj ciało (uwaga na patrol) 
Kierowcą podejdź do kaiabinu i użyj go przy 
eliminacji pozostałych wrogów Przeni 
zkę w pobliżi radiostacji i strzel w nią. 


2. A OUIET BLOW UP 


kod: NS2B7 

Uważaj! Od tej misji, w czasie alarmu z bu 
dynków z flagami wychodzą riowi oddziały. 


ddziatow. Jeśli wrogowie ztapią 
!• dnego z twoich ludzi, możi sz go 
>ilii' z więzienia. Prz.-z całą misję 

I -/ UlVJZać IW patrolujący rzekę 

statek 1 ii v kj . ■ M .. 

wyjściu na rzelu ą po/nsta- 
gd) pizyhityną Zoh.K ryz rn 
sLilo. Możesz ich zastrzelić. 
Snajperem zdqmij zolnima chu- 
po nuinte za r«M Pl7«t- 
5WtłJ oddział iw di ugi brzeg. 
Załatw chodzącego po brzegu 
Niemi.i I ukrył Jego u.vlo Dcioy 
postaw przy shitfjii mapy. lak aby 
p U I ust.liMl Się <■;■■■ cli r. t. • li.lt 
Zabij ii li z Miahtmi nuvyn<Mcqo 
Nurkiem pi/eli irispmti - taj 
pora do brz qu przy gudnii si >ne| drabRih 
W jdz na mur i opust drabinkę 1 uajpen m 
wejdź na porno i po Nurkiem 

i G Beretem wioc do skat Snajperem spizrń 
nij pojedynczego żołnierza , uboż.’ < Nu 
Kiem tego przy biamii Przi , K . zafiitert 
sowanie patrolu Otwórz szlaban. Saperem 
wejdź do obozu. Niemców wykończ przy pi 
mocy pułapki (rozstawiaj wnyki, chowaj się 
itd.). I ruchom bombę przy budynku w pół¬ 
nocnej czesei obi z u Wsiądź do cit-żarówki 
spokojnie wyjedz z o " >z dro^ą na wschód. 


3. REVERSE 
ENGINEERING 


kod; NMD1T 

Wykończ patrolujących żołnierzy przy po¬ 
mocy wnyków, GilBertein podczotgaj się do 
skal, przy których stoi strażnik. Decoyern 
odciągnij strażnika tam, gdzie nie 
będą go widzieć inni strażnicy. 
Zabij go. Nurkiem przeczotgaj się 
przy skatach do wody. Zabij stoją¬ 
cego żotnierza. Zanurkuj, podpłyń 
do tamy wynurz się i wykończ 
ostatniego waitownika na tym 
brzccii. Fbptyn w dof rzeki aż do 
i rnu 7 . jmij pój. dynczym 
>»i n i i rz gumową tedkę, 
I . i i i gón - hc ij si za na- 
n jtfcii , pi m, wi ■ dzii po 
|l||J i iji !■> mk)i lejący wartownik 
lizym i się z il.tt Wror 


i h i u o u y o d 



















sie i zastrzel go harpunem Wartownika stoją¬ 
cego niedaleko zabij nożem, Wiuc do wody. 
Podpłyń do s/puli od kabli. Wynurz się i czoł¬ 
gają! się /ajdz od tylu pilnującego Miemca 
Przeczotgaj sil przy wschodnim murze do 
wartownika i zabij go. Fbzostanie ci już w;, 
konczvc i tatni go wroga w obozie. Wroc po 
szpiega. Z obozu zabierz niemiecki uni¬ 
form (wisi na sznurze razem z jakimś 
praniem) Ubierz w niego szpiega i przi 
jdź nim po tamie do obozu. Ma wysokim 
prostokątnym budynku (ten z czerwo 
nym światełkiem) odnajdź dźwignię 
i użyj jej — wyłączysz prąd w ogrodze¬ 
niu. Murkiem przepłyń pod w; -la n.i diii 
gą stronę i wykom ' patrolujących brz g 
z n ti ii, -a n aj się ich w, ko.: < jjk 
n iji i ud/)< i na j lai h oboju; S piegi* m 
iłiożf s/iiilwrai rx; im uwagę). Przeii.ins- 

P*ułll| Saprr.1 111 ,li Ml Inn.g SZCzypca- 

nir pi i ■ ■ ■ ■ stan su do * Sn i/u 

(jeżel polani ho uszkodzoną siatki 
altio ponton wtu v.y się aiaun giomon 
zniszczą). Ridrjriż do doinkn przy uoi- 
nym skraju mapy. WykoAor najpkiw chml 
; i następni i-i' ... .''i. nu. Żabi i 

ticirtibę, Załatw waitownik < przy drugiej bom- 

hli . ‘ (negieii ..w i u, wartownika 

kiuiy im |lij widzieć bojstwoi i ją tez za- 
bn i Wroc na bizeg. Podczotgaj si' do bun¬ 
kra, podloz ładunek i sz bko uciekaj do pon¬ 
tonu. a następnie na druqi brzeg. Pizeczekaj 
alarm. Podptjn do tamy, podłóż bombę i spo¬ 
kojnie wi na brz Wsi idź do ciężarówki 


4. RESTORE PRIDE 


kod: YDMCQ 

Żołnierza stojącpgo przy torach podejdź 
wykorzystując ruiny i si ianę za jego 
plecami. Ukryj szybko ciało. Ma drodze 
patrolującego wartownika postaw pu¬ 
łapkę. Ostatniego strażnika, stojącego 
przy dom ku, zabij nożem zachodząc go 
od tyłu. Miemca chodzącego powyżej 
zabij nożem i szybko ukryj ciało. Ma- 
stępnie pozbądź się drugiego wartow¬ 
nika stojącego przy domku. 
GraBarzem zwab żołnierza stojącego 
przy rozwalonym wagonie Pizeczoigaj 
się teraz do brzegu z prawej strony po¬ 
jazdu. Zostaw ciało, Szybko wrói do 
skał na wschodzie, przy których stoi 
wartownik. Gdy patrol zobaczy ciało, 
pobiegnie do niego. Mieniiei z lewej 
strony pojazdu ruszy się. biedy będzie 
wracał na miejsce _,zybko wykończ 
słrażnika i ukryj jego ciało snajperem odej¬ 
mij wrogo, stojąr.ch przy poj. zd i mu 
thom go Kierowe,. Możesz b raz sir, lai 
trjymająi i rrl Z. .bij c ilki h/nim yr 
tym brzegu i tylu ilu m - trngimbne- 
gu. Pi.ci liodząi po nioSii,- na drugą simnę 
musisz uważać na patfflk i m przejeżdżające 
pociągi Idz w i,iivu. Załatw tylu *. 1 l. 
czych warionni^iw ilu zdoła-/ teraz pozo¬ 
stało ll Mieimow mnżi ,. wyk I 1 

iąę się za murki zwabiasz ich kllhoin.i strza¬ 


łami i pif—p.i! jesteś trupem' łtioi 
niu terenu zjopatr/ się W ładunki wybuch 
i naboje dla Snajpera ze zizutu na potno 
Wr .cdomo tu iejdzpod ibini- nad 
loż ponton i pr, transportuj Snajpera sapi 
ra do pomostu w gorz rzeki. J iidobrzi ,f 
korzystałeś możliwi ■< i k.iiabinu masiynoIW - 


zną i ukryj ich dala. Wrót po GB. GB możesz 
też wspiąć się po skalnej ścianie. Przyjrzyj się 
jednak dokładnie śladom niemieckiego pa¬ 
trolu, który krąży na terenie pomiędzy skalną 
ścianą i budynkami — w śniegu ukryte są 
miny. Będąc na górze Szpiegiem, zajmij pa¬ 
trol 


go pojazdu, powinno zostać na tym terenie 
j dynie trzech-czterech żotnierzy. Zdejmij ich 
Snajperem. Uważaj, żeby nie wywoiac alarmu. 
Uianatem znisz' z bramę zwieńczoną tukiem 
(musisz dokładnie wycelować w podstawę 
jednej z „framug"). Możesz też spróbować 
zniszczyć biamę z .wnątrz od strony szlaba¬ 
nu (najpierw pozbywając Się po cichu war¬ 
towników i omijając patrol) i dopiero wtedy 
Snajperem zając się ludźmi przy rezydencji. 
Ma schodach rezydencji ustaw bombę i scho¬ 
waj się. Po zniszczeniu budynku, wszystkimi 
ludźmi wejdź na pokład lodzi zacumou inej 
przy pomoście. 


‘ i. 


5. BUND TRUST 




gojMtmłjj 
to iłosi łab 
robić, 
mi' 


llży w. 


opukz duże 
oinlcrzy. Jest 
Uuil jak to 
i stonctiSiiDecoya. F 
zpiegiem zabici z uni 
garnizonie. Wjedź kolejką 
ij pojedynczych strażników truci 


cjdi do dum Ku pu didbiDti 
się stralnika > jego nalo poloż 
jak najbliżej skr ju potno tu . Potem 
wykończ pozostałych w następującej 
kolejności: chodzącego po piawę) 

stronie, chodząc* ■■ > w gięli budynki 
stojącego przy zegarze i na kuru u dwóch Sto¬ 
jących na tarasie. Teraz zajmij iym siu .i- 
cym na schodach. Idz do drugich 
i połóż się na pótpiętrze. Gdy Miemiec będzie 
szedł w stronę ściany, szybko go dopadnij 
z nożem. Pozostaje ci już tylko zabić żolnLrza 
stojącego przy zasiekach. Mastppni w kolej, 

do odstrzału są: wartownik przy namis. 

i jego patrolujący towarzysz. Uważaj na o pan 
cerzony pojazd. Ukryj ciała Snąjpcn n i 
się w środku znisz mego bud\ tiku tuż pi/\ 
drzwiach (u;» wnij ich 

cci żołnierza stojącego na d,vim i.uri.nk 
saper m u i . bomb* i drodze |K>|.t.'<iu 
pomii dz dwoma lejami po bomba l (pi/y 
budynku). Po zniszczeniu pojazdu 
na miejsce eksplozji powinno pizv 
biec dwóch Miemcow. Gdy będą bi. i 
w twoją stroni snajperem zdejmij 
trgo na dachu, a Grubasem bie¬ 
gaczy. Mastępnie pozbądz się war 
townikow przy namiotach i wagonie 
z działem. Wyczyść teraz caty ten te¬ 
ren z pojedynczych wrogów (na razie 
tego przy CKM zostaw w spokoju). 
Ustaw Decoy przy torach obok bu¬ 
dynku z żołnierzami. Po odwróceniu 
uwagi wrogów, wejdź na piętro, wy¬ 
kończ chodzącego, a potem stoją- 
cych. Teraz możesz wyeliminować 
Stsługę CKM. Sapeiem poloż bom- 
p< mi . agonem a budynkiem 
(pr/y odrobink szczęścia zniszczysz 
Mo..;. ... zy..isci p pot Jstronieścia 

ny. gd/lc nic me już Mieniem iołu .• tym 
uddzlalclll ptz> f KM. jak il.i|bll;cj zasl' kun 


7. CHASE OF THE 
WOLVES 


ku 


7QV 


ź.lbi| 




















ciała. Ząjmij Decoyem dwóch chodzących 
1 wykończ ich harpunem, Fbdejdź do zabudo¬ 
wań. Fózbądż się trzech Miemców (najpierw 
dwóch chodzących, a potem stojącego). Zaj¬ 
my się żołnierzami patrolującymi teren wokół 
domu z flagą na nabrzeżu. 


i i/]b > 1 

■ i 


J ' śll nii.j (MirolL) •gp 
Pozostaje i i już tylko wykończenie 
Mói) knn< zv i ')j | 9 troi pizy dom 
..Dl d|lidl> m •• vv.il- 

i wnika chudząci io po placyku pi/ 
nem. Snajperem zabij Strażników srający h 
na nti uiou ,i knnstiuk jacli Teraz i linti 



warlownlka 

j • iiizwies/oliym 

praniem T' ju .pokojnir zabij 
żujjjegi żołnierza i tych stojących 
trukep. Następny w kolejce 
jest stra i ir< aijący po nabrze¬ 
żu ż.ijmn io/mową patrol i Kierowcą 
i i ■ kr hi i do pujazrlu (na razie 
ptxł żadnym pozori m nii ruszaj się — gdy to 
zrobisz z itarwi rię salwa z działa). Wykończ 
karabinem patrol i zaalarmowanych żołnierzy. 
Wychodzących z budynku. Strzałami z pisto¬ 
letu zabij obsluae dziat. Teraz już spokojnie 
Ihożc podjęci c do bramy i wykończyć wro- 
i z nhn/ii z mu tern. Tych, których nie bę- 
gl d ię jną< zwabiaj bliżej, np zo- 
i. na iniegu •-lady Szpiegiem zabij 
żołn i* KI. i ■ rn zabierz bomby 

i uin na zacho żl i ,irol przy latami 
moi kii i >)kou * przy y i) ma mar- 
lilii I użyj touni i poplyil pu >Zt 

ludc fTzewIc/ Srpc.j do łodzi pod 
wodny' n. ' ornby ustaw przy torpe- 
dj< li i szyLko rroi do lodki. Fbptyń 
do boi w potu -niow,i części mapy 


8.PYROTECHNICS 


kod: 23WJ0 

Zabij cliodząccgo powyżej ciebie 
strażnika. Przy użyciu Decoya zwab 
i wykończ drugiego chodzącego żoł¬ 
nie! za. Podążaj w kierunku działa, po 
drodze pozbywając się wartowników. 

Używaj często Decoya. Pamiętaj 
o ukrywaniu ciat. Zabij kanoiuera. 

Wróć na miejsc startu. Postaw De 
coya i wykończ wartowni) przy , k- 
żarowci oraz drugiego łp, ujai < 
ge który zajęty będzie żrewjlcm 
dźwięku ir.iMi.pnii mij Ini 

stojącymi pic, zejs i u Zdejmij Siuj|if 
. ..ni u stój. . ' tai h>> ■ .. 
blżc będzie jeżeli zaoszczędzi 
na koniec miąjij. Zabij Hienim 
wvch bierkach Pizy pomory 
zb<. sic dtmch [ło/o talyt li żoł itrzy 
mi ,, l| pjącyk ' jnw stn|.,i vi 1 

w.i| i ta. u,: .tępiiy ao oa 
Uli Chód cy pomiędzy 
pranie u suń cia- 



wurtownika stojącego przy bunkrze a następ¬ 
nie t qo, który kończy swój patrol w pobliżu. 
Idz na gorę. Wykończ niemca pilnującego 
czołgi i zaraz pobili drugieno patrolują- 
■ ego pobliski Uren. Dostań t teiuz kii iow- 
. ą do obozu Cysterną zablokuj '-rod),o.,, u 
raz z czołgiem. Z igadąj tei iz Szpit gi« m pa 
troi, tak aby wrogowie byli odwróceni 
pin smi do anteny. UB lista ! • -czki 
pizy budynkach. Sapeiem postan 
bomby przed wejściem do bunkra i na 
kablach przy antenie Wycofaj się te¬ 
raz poza obóz na południe Szpic¬ 
li ju ustaw sję tak. by strzałem zd< 
nu* i< beczki Gdy patrol będzie 
pi pizy bombit r 1 tonu) ją 

oraz pozostałe la Uniki wybuchów 
Szybko ut lokaj szpiegiem do swyeb 



resuj Decoyem pozostałych przy życiu li, m 
ców i po cichu wykończ ich. Snajperem zabij 
żołnierza przy CeKaeMie a GorBim strażnika 
chodzącego po moście. Wroe do zabudowań 
Zapisz stan gry Metodą prób i błędów po¬ 
ustawiaj beczki tak al y jednym celnym 
strzałem spowodou zniszczenie i z.,-: 
kich celów. Jeżeli masz jeszcze naboje, mo¬ 
żesz strzelić do beczki Snajperem, kiedv już 
wszyscy Komandosi będą bezpieczni przy sa¬ 
mochodzie na moście. Jeżeli będzirsz strzelał 
do b r?ck Gai Bem uważaj na eksplozje sta- 
sil i rvoizv tai do załatwienia nadbii 




gianab m. Sn. jpt in i uftżwtn! 
cego przed biamą Zmbto l.ik i 
było niewidoi zne dla ob: torr 

w obozie Gieen Ber' tern piz-jdz przez mui 
i ukiyj si( za dr nianymi krzyniami. Gdy 
tiażnik podtjdzi: do i iebie zabij go i ukrvj 
ciato (zanim zob,u ty je wartownik chodzący 
w pobliżu bramy) Załatw i totni nn sti iżni 
ka przy bramie. Wykończ Hienie a przy więzi 
niu. Uwolnij pilota. Fbdczotgąj siędodrewnia 
nych chatek. Wyczekaj na dogodny moment 
i zabij stojącego przy nich żołnie ¬ 
rza. Ukiyj ciało Fbzbądz się teraz 
wartownika pizy namiotach oraz 
tego przy drugie) bramie następ¬ 
nie zajmij się Niemcem chodzą¬ 
cym przy budynku z flagą. Wy¬ 
kończ wroga patrolującego teren 
przy zepsutym czołgu, ukryj jego 
ciato. Ostatnim żołnierzem bloku¬ 
jącym drogę do czołgu jest ten 
stojący przy beczce. Kierowcą uru¬ 
chom czołg. Zniszcz 4 wrogie czot- 
gi (jedno ich trafienie cię zabije) 
i wykończ zaalarmowanych żotnie 
rzy. Ładunkiem wybuchowym 
zniszcz budynek przy więzieniu 
Wszystkimi ludźmi wsiądź do czoł¬ 
gu i pojedz do lotniska. Niszcz po 
drodze CeKaeMy Salwami zniszcz 
di 1 i mvsliw • (uważaj żeby nie trafił swoje- 
tni lotu) i [uj nadbiegaj z war- 
Wsiądz do samolotu r.d.n 







mrniee 11 


















U Mm 



i 

Czwarta,[zarazem ostatnia 

CZĘŚĆ OPISU PRZEJŚCIA DOSKO¬ 
NAŁEGO SANITARIUM. 
Zaczęło się w deszczowym 

SIERPNIU, KOŃCZY SIĘ W 
ZIMNYM I RpDKRYM LISTOPADZIE, 

Liście z drzew. Czapki z głów. 
Zbyszko z Bog dańca. 



rozwiązanie 






Zagadka nie powinna 
sprawić! fcl trudności, jeśli 
działać będziesz powoli 
i z rozwagą Fbdejdź do za¬ 
wieszonych na długim 
pręcie kamiennych blo¬ 
ków i rzuć okiem na zdo¬ 
biące je symbole. Teraz 
pchnij raz Nok drugi od 
lewej, dwukrotnie blok 
trzeci od lewej trzykroł 
nie blok czwarty od lewej 
i tak dalej, aż do końca. 
Jeśli wszystko zrobiłeś 
dobrze, zabierz totem ja¬ 
guara i śmigaj w stronę 
f 


środka wioski gdzie znajdował się imponują¬ 
cy posąg szalonego boga — twojego najwięk¬ 
szego wroga. Zrób wreszcie użytek z noszo¬ 
nych totemów i ustaw je w odpowiedniej ko¬ 
lejności: po lewej symbol wody po prawej 
symbol wiatru, zaś w samym środku — jagu 
ara Chwilę potem znajdziesz się w labiryncie. 

Rada numer jeden: unikaj elektryczności. 
Poza tym, poruszaj się w następujący sposób: 
wpierw rusz drogą południowo-zachodnią, 
potem zas iusz na północny zachód, aż do¬ 
trzesz do schodow. Zejdź po nich i idź na po¬ 
łudniowy zachód, do następnych schodów. 
Północny zachód, północny wschód do pierw¬ 
szego węzła, potem południowy wschód. Idź 
tą drogą, mijając kolejny węzeł, potem iusz 
ścieżką, prowadzącą do sctiodow na górę Pię¬ 
tro wyżej rusz po prostu przed siebie, zas gdy 
dojdziesz do kontrolki, 'wciśnij kryształy po 
bokach, po czym wduś niebieski przycisk po 


-tatnia rozgrywka nie 
zostata przedstawiona 

_ łopatologicznie, tak jak 

poprzedzające ją zagad¬ 
ki gdyż baid/o trudno jest opisać odpo¬ 
wiednie zagrania i taktykę Zapewniani 
jednak, że załapanie odpowiedniego ryt¬ 
mu t hm... drygu to jedynie kwestia (bar¬ 
dzo krótkiego) czasu. Uwaga: warto pod 
koniec, rzęsciej niż podczas reszty gry, 
zapisywać jej stan. nierzadko powrót do 
znanych już przygód lub ponowne usły¬ 
szenie jakiejś wypowiedzi mogą znacznie 
ułatwić zrozumienie całości. Mi pomogły 
I to chyba na tyle. Z czystym sercem mo¬ 
gę napisać już finish. 
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prawej stronie. Stamtąd idź na północny 
wschód, po czym wdrap się po schodkach na 
górę. Przejdz przez pola elektryczności po 
czym zbiegnij po schodach prowadzących na 
południowy zachód. Gdy dojdziesz do kolej¬ 
nych schodów, wejdź na górę, dobierz się do 
statui i pociągnij za jej rękę. Znowu kurs na 
północny wschód, znowu schody na dół w kie 
runku południowo-wschodnim znowu zbie¬ 
gamy na dół. Dojdź do wajchy i pociągnij ją. 
Otworzy to bramę. Wejdź po schodach na gó¬ 
rę, ruszaj na północny wschód |„. po scho¬ 
dach w dół. Idź wciąż przed siebie, pociągając 
po drodze wajchę, aż dojdziesz do wielkich 
ust. Z odwagą w sercu wejdź w nie, zaś w środ¬ 
ku — zabierz maskę. I wiesz co? Skończyłeś 
chyba najbardziej zagmatwany rozdział! 

9. JEDNO Z TRZECH 


Uwaga! Jest to jeden z trzech sposobów 
ukończenia gry. Aby zakończyć ten rozdział, 
należy skompletować części statui, znaleźć 
komiks lub też zdobyć lalkę. Poniższy opis do¬ 
tyczy pierwszej możliwości. Oczywiście, 
wszystkie sposoby prowadzą do zakończenia 
tej zagmatwanej przygody. Warto spróbować 
każdego, aby maksymalnie przedłużyć czas 
spędzony z SAMITARIUM 
Jako aztecki bog sforsuj kolce, odgradza¬ 
jące dyniową ścieżkę, na ścieżce, wybieraj na¬ 
stępujące kierunki: środkowy prawy, dolny le¬ 
wy górny prawy, górny lewy, środkowy lewy 
i dolny prawy. Celem twej podróży jest... 
czaszka. Zabierz ją i opuść ścieżkę dyniową. 



gurze niemate wrażenie. Klownowi wy¬ 
padnie bowiem nos. Frzez powstałą w ten 
sposob dziurę może prześlizgnąć się ma¬ 
ta Sarah, która powinna zabrać z drugiej 
strony skrzydła anioła. Potem dziewczyn¬ 
ka winna udać się na drewniany most. 
Dojdź do zamku, zaś w środku wdrap się 
po schodach na górę (dużo ich tu, eh?). 
Jako Sarah przejdź przez pajęczą sieć, po 
czym przełącz się na Az< eka. Przed statuą 
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Rzuć okiem na groby i poczekaj na pojawienie 
się ducha. Użyj na nim czaszki. Jako dzielny 
cyklop Grimwall otworz trumnę i wyjmij 
z niej gtowę statui anioła (pierwszy i drugi 
rozdział, pamiętasz?). Przełącz na azteckiego 


wojownika i sforsuj ciernisty most. Dojdź do 
wielkiego klowna i daj mu w zęby Mie jest to 
jednak byle jakie bicie komika — wpierw 
uderz go w czerwony potem żótty, zielony, 
zaś na końcu niebieski ząb. Wycisk zrobi na fi 


znajdują się kamienne płyty. Załóżmy, 
że pierwsza od lewej nosi numer 1, zaś 
numery płyt będą rosły, jeśii będziemy 
obserwować je od lewej strony Mówiąc 
krótko, pierwsza od lewej to 1, pierwsza 
od prawej to 5. Skacz po płytach w na¬ 
stępującej kolejności: 2, 5 3, I 4, 
Jako Grimwall przesuń statuę. Ukry¬ 
te za nią anielskie skrzydło bardzo 
szybko znajdzie się w twojej kieszeni. 
Ściągnij wszystkie ciała z pali, po czym 
zabierz kolejne skrzydło. Wyjdź z zam¬ 
ku, po czym wkrocz do gniazda. Jako 
cyklop uruchom maszynę po prawej 
stronie i wyjmij pazur z plastra miodu 
I'odnieś kratę i jako Sarah przejdź przez 
nią. Gdy wyjdziesz, zmień się w Azteka 
i ruszaj do miejsca, gdzie zamocowana 
jest lina. Odetnij ją pazurem, przeistocz 
się w Sarah i wracaj przez kratę, skąd 
przyszedłeś. Zabierz część statui, po 
czym ruszaj do zamku Tam zmontuj 
wszystkie części statui i wejdź po scho¬ 
dach na górę. Przejdź wszystkie bramy 
Wskakuj do portalu. 

Oto ostatnia rozgrywka. Ostatnia 
gra doktora Morgana, Musisz przejść 
trzy rundy, bazujące na tym samym 
schemacie Teraz musisz poradzić sobie 
sam. Powodzenia Ajak skończysz, prze¬ 
czytaj „Lot nad kukułczym gniazdem" 
Kena Keseya. Tyż o waryatach "4) 
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ort /inni Zarmirmy »k 1 

i [ m ni 

_1 ui i li> chcemy 

slworcyć wyspę do po¬ 
le ]yt łifi 

uli>ps/< im, sprzęt powierzony nam 


i unin i 4 .1 

Winili il/lal Wyspa t.ika awdritT sic 
mok tyłku frtkO Mrlfji* i niezdolny do 
powodzenia augotiwJlesu ostizaJu, (*v 
.■wkęfcsyćjej przydatność. nadrtobtó na- 
!■ >y zamontował i <«m Ułatwia¬ 


na poziom tpiliiiokmlcyny 
* i dobrze jest jeszcze w cen- 

niiceyn silniki ioyli twrtjcn 
ne do tyto) EJeM/ownie 
w zoldwScl od rol/sju 
stawiamy na botach środ¬ 
kowej części wyspy (wiatró¬ 
wni lub w centralnej 
ney, Musimy )*-• montowa* dotąd, 
moi wszystkie pobieraj* c pr.pi 

i spodnie moc silników 
Izrcniy do wniosku. 1/ system wy 


anym nu 


miejsc j, to i -. 1 d 7 taia trednU) klasy. 

■s-i to Juz ws?ystkli- [nsratly dla ąnwyrl 
kampanie qdyi wlclkokt wyspy i pozioir 
tethńologlriny sprzętu jest zazwyczaj dany 
Mogę tylko wspomnieć rż zarwyczai na po 
. a i (u i.-.ji stai lun my iyni i 
tmy do poftu pod . ■ , 


Sterowani®, 
zasilania 
i modelowanie 
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d i tyl om/ Kom jcIi 
zy n.im torsy tci nie/«jbutV 
»/«:nw/nu < .iłowy i 
iv miito*ilr/£ 
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ujnii) wyM .puo inr 
li ii »vn| <»vVtJ II ij*.i/rłięjs/» jf»M 
Uu nw rtdiri L»Ori stuły i:. 

• u.' i •;»> /!oK«'r|i|jt'fiiy . 

»‘lUosi ■( iv> s| »v j< i pozit mc 


lomanego 
ruytjid- 

_ ' kafcsta powinniśmy zad- 
tosc gdyż |>«wrJo|>odołMiIe HO-st 

ii.. <1 • .;a| te 

as w rozmaite pułapki [Vr»vfri- 
pi 7 < m ws/yslkim im |k 1 >iri 

lechwzlogit/ny. 

TWjwlęWy rozmiar wyspy umożliwiający 
nam swolwdiie manewrowanie w zakamar¬ 
kach, (o rozmiar drugi. Dzięki temu powinno 
ii.im z os Lite Iro. |ip szmalu który bez sKliipn 

• • ' .Ulu 

znego lato ze w takiej misji nie 
czasu i środków nn dobudo- 
■ i zcyoMwleh. rulg powicfzUinię po- 
szczelnie sprzętem. Wyspę modelu- 
I' v ' li Mi ■' wiy 
dwa-tzcy iw|(cpve --llniK' napędowe, a ma¬ 


rę nasze /n/>( »*- 1 <■ dn pr.uv. 

stajni u iiiw 

Cd) de> y lu|tiiiv 5łę n.i wyspy picr/in* m- 
n I ; i mi >ji pr/y |-iiniirwij • i n di .iltim.m In 
musimy s • hermy 

Ir iimj zaryty!i uh 

. -; • przyszli i l i iową Która dopiera po kilku 
minutach , pokaże co potrafi 
W pii - i m wypadki zwię K >?,imj . i 
osi y jjy iiu itizmiai i 
trzeciego a poziom ta u- 
iiołogitzny ustalamy na 
cztery pięć, Wyrpr mo- 
tlelujemy w kształt kola. 
silniki muntiijcmy jak 
zwykle. Silniki napędowo 
wystarczyć musza dwa, 
ale za lo wysokie;) |akośd 
(brak miepca), Pfa prze 
d/lr montujemy kolce 
działa |co na)iimle| 
.t/edegu poziomu!. In 
-•Mujenty tylko w ruj- 

Plajttlcjsze elektrownie 
najmniej Jgrbowe) 
I uniles/aiuny Je w cen¬ 
trum wyspy ISn.il o .> 
ogii. ii bedkietng prow.i- 
«a ia oki lo nii i jmy 
• v bateriami. Jeśli wystaiuy nam otkj- 
sca to stawiamy jeszcze kilka generatorów 
pól sitowych lak by ochraniały iahj po¬ 
wierzchnię Res/ti kosy pTiffrta 
rzamy na ewentualne naprawy la 
Iu wyspa najlepsza Jest dla 
ki.i.nyili i umożliwia 
pouąUm rzucenie się w wir 
Ickll Jesteśmy dośw iadczeni 
winniśmy zostaw iż raczej na w 
Kom I lomojowcem wldtośc 
S|>> ustalimy iWt Ci tery. Ma 
prawi i i mmi lutówki 
MJ IW , i litry Sobie głowy 
mi. zostawiamy tylko miejsce 
rulet yd/ie później je ik 
przedzie stawiamy < 
pierwszego poziomu I 


, IIHIII ..... I . ■ issi HUS dl ii lllh 

dwa generatory pola siłowego skierowu- 
■ ti przodu i zostawiamy miejsce na na- 

pir kl ul irit 

giywkl oy osumaly uio powleizcbmę 
wyspy ftuost.dj gotówkę ... >i iu z os ta 
i |ji : im na p >dv.- 
inu 1- Im l-.- 1 .< knie zostawia 
sobie nic iiil ewentualne nap HM] 
letaz nwtBlD prze|.y do boju 
mytu | |ti* i fis hak ■ < n od g p 
i ( zck.il i i kłoś i' nu 

grjyż nie jesteśmy w sianie naw,par rów- 
n i jw a .. więcej niż |e«luwI iu U 
i mrokiem ody tylko upatrzymy sobie j, 
kgs zdobycz, dostokujetny do niej 

Ijl III Ml I III) 

pozostało, a tuiiin z powrotem udaje 
się na z góry upatrzone pozyije piujli-pit-j 
za j.ikgs skalę) i ilotonujcnty usprawnień 
flajpi«w powftiniśmy lainwcsiow.tf 
w generatory perta siłowego i elektrownie 
wysokiej Klasy ico najmniej Jądrowe). 
Iljzniei doluipiijt my torb i polem I.; •-/- 

' linii i i l/i il i >■ 

na jak najbandzuj zaawansowane 
l slartA nam niejs. a dokupuje 
my leż nowe. lesli dokonamy wszystkich 
Ulepszęft, to nasze cacuszko będzie 
w stanie każda wyspę uczynię niezdolna 
du dalsze) walki, a U kg 
sllgui Jedug satwd 
1 to dii wszystko, Do 
SI KATO! . HblU 
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7 . INTOTHE LAIR 

Przy przejściu tego levelu pomocne będą 
mapy poziomu Dostań się na pótkę skalii. 
Superstrzatem rozwal gtazy tarasujące wej¬ 
ście W środku czeka na ciebie nowy wróg — 
zakuty w zbroję, dwunożny Strzela ognistymi 
kulami (jak latające upiory) oraz robi ognistą 
falę pędzącą po ziemi (jedyny sposób na nią, 
to wykonać podskok). Po zabiciu takiego 
stwora musisz jeszcze zniszczyć mózgi, które 
po nim zostaną (skumulowanym strzałem) 

Zi każdego wykluwają się dwa nowe potwo¬ 
ry 1 1 następnym ekranie powoli przejdź po 
tańt Ui hu (jeżeli spadniesz to nie zabijesz się 
po prostu w trochę innej kolejności po wie- 
dzasz pomi szczenią). Idź w prawo. Dotrzesz 
w końcu do ekranu z trzema pizyssawkami. 
Mie możr iz stanąć na różowym pizycisku. Po¬ 
czekaj, aż dwie przyssawki równocześnie się 


* - 

wej Wciśnij przycisk. Wtóc na poprzedni 
ekran. Znów wciśnij przycisk i wspinaj się na 
górę (uważaj, na „łańcuchowej ścianie" poja¬ 
wią się pająki) Wróć do ekranu z łańcuchem 
nad pr epascią Spadnij z lewego końca łańcu¬ 
cha — bądź przygotowany na atak. Idź w pra¬ 
wo. Złap się bloków w ścianie i przejd na dru¬ 
gą stronę wyrwy (jeżeli na początku Ievelu 
spadłeś z łańcucha, to musisz dotrzeć do te¬ 
go ekranu, iść w prawo, wspiąć się po pnączu, 
wspiąć się po drabinie następny ekran 
w prawo to ten z trzema przyssawkami). Wci¬ 
śnij przycisk — pojawią się dalsze bloki na 
ścianie, łlie wciskaj przycisku pod ścianą (ze 
ściany przejdz na łańcuchy, a z nich dopiero 
na ziemię) Stan na przycisku po prawej stro¬ 
nie (otwiera przyssawkę po lewej) i zabij po¬ 
tworki które wypuścisz. Przeskocz nad przy¬ 
ciskiem pod ścianą i Idź w lewo. Zejdź po dra¬ 
binie i waśnij przycisk, Wroc do ściany — po 


5. RIYERS OF FIRE 


Zeskocz z kwiatu i szybko biegnij 
w prawo (spod rośliny wyskoczą potwor¬ 
ki). Powinieneś w końcu dotrzeć do ekra¬ 
nu z wielkim skalnym slupem t metalo¬ 
wym przyciskiem w ziemi. Stanięcie na 
przycisku spowoduje wyrośnięcie z ziemi 
mniejszego słupa blokującego dróg,. 
Wróć na 

P 0 
przedni 
ekran 
w lewo 
Tu też 
jest me 
talowy 
przy 

cisk — , aft 

opusz¬ 
cza na chwilę wielki slup, tak że 
przedostać się na koląjny ekran, 
taj żeby nie nadepnąr na przycisk wt 
I rjący mniejszą blokadę. Teraz czeka c 
drowka nad rzeką lawy' Wykorzystuj 
■ chwyty w ścianach podążaj w praw . 
(JWc/aj na fontanny lawy i ściekający jad 
isi ! ze ściany). Skalne wysepki uno- 
i ę na lawie, zanurzają się po pew¬ 
nym i z >sie. Ekran z trzema kamiennymi 
imi i stworkami na nich: ten na 
mej robi „trzęsienie ziemi”, któ- 
ic > rąca iciany. Zabij go, zanim to zro- 
i n i pn ni emanie dostali się na 
i Iną P . i idź w prawo. Pozabijaj prze- 
uil na poprzedni ekran. Tym 

!tiT. wybił lingi pod potką, po ścia- 
nii a . wspinaj się na samą górę 
unik • jadu, i rwi i pająków. boiejna 
w drówhu i- ianach nad lawą, Ody do¬ 
li ' "/cli potok, wybierz drogę 
pod nimi < ustępny/n ekranie dostań 
się do nasion) pi /'" 1 jji pod nawisem 
skalnym i p -mii w pnącze. Wróć do 
-irk -Mino I i tym razem idź górą. 
pną< -tan sir do wnęki w ścianie 
i w gór 


6. CAVERNS OF 
DOOM. 




Tu musisz się spieszyć, inaczej zosta¬ 
nie-.z zmiażdżony przez skalne slupy. Jak 
po 1 mai ten tor przeszkód dowiesz się, 
przypatrując się kolejnym dziewiętnastu 
U enom zamieszczonym na Reset CD. 


















wci 

sku pod nią, otwie¬ 
rasz przyssawkę po 
prawej — i 
wypuszczasz dwu¬ 
nogi Przejdź przez 


logi. Wić* ii 0 poprZtdni 
ekran <'jdz z półki i idz 

w prawu. Zabij dwunogi 
i wci nij przycisk na końcu. 
Wro< na poprzi dni ekran 
iia potkę i znów w prawo, 
fikacząe po polkach prze¬ 
dostań się na drugą strony 
W końcu dotrzesz do wielkiej groty z lożo¬ 
wym stworkiem i rozbitym kamieniem 
mocy Musisz odszuka^ i przyni tui ij 
brakują' fragmenty kami nia Wyjdź 
l qroty wv|sciem w praw. . kawałki kami 
nia niGi^sz przenii popychaj z bli- 
.alubstrzelajarwni' drugi spi b 

ji t przydatny w w< >ki h koiytaizach 
i tam, gdzi nie możesz mszae • 

pizvkład niektóri sIlij por 
ot“ rrte tylko wtedy, kiedy stor na przy- 
eisku- el jąc ; kamień ino: >-z prz 
mit i.cic )o pod I (kolumn |. Ehi in z ka 
miennymi poleczkami pełni 'eyuii tale 
windy: musi z umie nie 111 ljpiei 

na jednej póle' e, poi ,1 na dni j,ana 
koniec ztpchii; • on c lo ,.ziui w .. mi, 
Slupo zapory utwif prze prz' 

ski r.a poprzednim < mir )«a;p w nm 
sisz otv ii 7 j -dna zap. p hnąc 

kamień i dopieiu otwuizvc drue.u, Zwroc 
uwagi na potno; ka pełzającego po trzech 
przy cis- i li ( terających i miyi ijacycl 
stupo zapory pod" 1 tobą iw 
się tak, by orzyt zapoi na polo 
i szybk 1 przejiiz pod nia. zanim stwuiel 
zmieni miejsce 7n j ; -z tu fragmenty 
kamienia Ok. ę. że brakuje rzi 
jednego jest na końcu k mi nn i po 
mostu nad wium Tym ra/em użyj wy pa la 
/ grot po I ej (wi na in z po- 

przerlmcgo etapu). T,m r izem zapór na 
następu ni kranie bed/i itwarta 
ochodz na ani dół Musi ■ w piawu, 
aż do końca kamiennego poi.ic u. bie 
będzie to łatwe prócz dwunogow 
i czarnych potworków b- i <_ię atakował 
sam Władca Ci [inności (izuca ogniowe fa¬ 
le). Po dotarciu lo talnieyo kawałka ka¬ 
mienia czeku dramatyczna sekwencja 
filmowa Ody tonczy, znajdziesz się 
w kompletnej iemności. To już ostatni 
etap. hie będziesz mógt strzelać, ale mo¬ 
żesz bronie oę przed widmami wymachu¬ 
jąc bron.ą, e*ie!i nie dasz się zabić przez 
okri ony rz... to w nagrodę obejrzysz 
końcow filmik (warto też pooglądać 
napisy r owe) .Dobranoc. 


otwarte pi -ejscie i drabiną na dót. Zejdź na 
sam dot drabiny Zrób z dwunoga mózgi 
i szybko wespnij się na drabinę, zanim wykiu 
ją się nowe, biedy czerwie będą zajęte pory¬ 
waniem dwunogow, szybko przejdź po tańcu- 


dziurę w suficie, przemień nasionko w pnącze 
i wyjdź po nim. Pchnij gtaz, a potem wciśnij 
przycisk. Idz w lewo. ITa następnym ekranie 
powtórz sztuczkę z rozmnożeniem dwuno- 
gów. biedy czerwie będą zajęte, musisz szyb¬ 
ko dostać się do srebrn^oo przyci¬ 
sku wcisnąć go i wspiąć się do 
otwartego przejścia. Ma kolejnym 
ekranie wejdź na przycisk z lewe 
Jak tylko przejdziesz na nowy ekran, 
zostaniesz pozbawiony mocy Ze 
skocz na drewnianą platformę. Gdy 
dwunogi rzucą ogień, podskur 
w miejscu. Jeżeli dobrzi wyliczysz 
moment perski ku. 111 ogień pali 
drewnianą platformę a ty spadnie 
ekran niżej Tei iz rzeka Hę popis 
szybkości i zrę'zna-.ci. Po padnieeiu 
od razu biegnij w pr, na następ¬ 
nym ekianie przeskocz w biegu nad 
pełzającym potwoikiem Zaraz po 
skoku zwolnij i normalnym krokiem 
wejdź na kolejny ekran powoli 
przejdź po łańcuchu. Ma następnym 
ekram • spadnij do jamy i momenlal- 
nlf zacznij czotgac sir korytarzykiem 
w lewo jeżeli się spóźnisz, to 
stwór za tobą pełznący ztapie cięi 
Wciśnij srebi.iy przycisk, przeskocz 
stwora koryl irzykiem wróć do jamy 
szybko podbiegnij du uchu tuw 
w scianii (powinieneś minąi ie 
z kolejnym przeciwnikiem) i w pnij 
po nich Gdy tylko znajdzie- 3 i< 
tu gorz biegnij przez ekrany w lewo 
wskocz do dziury na końcu. 


U. HEART OF 
OARKNESS 


Zostaniesz połknięty przez potwoi Ma 
szczęście, w jego brzuchu znajdziesz bion, 
którą stracites na początku gry. bilk, 1 trzatow 
& i już jesteś wolny. Fbdąż ij w prawo. 
■ Ekian z trzema przyciskami na z,,’mi 
drabiną i stupo-zapora Wcjd? drabin 
ką na potkę otworz zaporę i przejdz 
w prawo. Zabij potwor) ale nie dwu- 


_ m 

jące się kolejno uchwyty w ścianie aby 
przedostać się na drugą stron. zbiornika z la¬ 
wą. Uważaj na następnym ekranie - 1 ple¬ 

cami pojawią ct się przeciwnicy. Idź w I - wo. 
Zostaniesz uwięziony. Stipe ter zrób 




PORA 












Cheaty 


ARES RISING 


Podczas wykonywania misji napisz C, wci¬ 
śnij Shlft-G. a następnie wklep 
BIGASSSHIELDS i naciśnij Escape — w ten 
sposób staniesz się niewidzialny. Możesz 
także wstukać IAMTHEMASTER — w tym 
momencie automatycznie kończysz misję 
powodzeniem. 


CASTLE OF THE WINDS 


Jeśli chcesz uzyskać bardzo wysoki 
współczynnik Constitution musisz zrobić 
co następuje: 

- Użyj zaklęcia magicznej strzały 

- Kontynuuj używanie nawet po tym, kie¬ 
dy wyczerpie ci się mana 

- Skończ zabawę w momencie, kiedy spo¬ 
strzeżesz, że Straciłeś wszystkie punkty 
energii (hit pomts) z poi MAXIMUM i CL!R- 
REMT 

- I to tyle — teraz sprawdź Constitution 
swego bohatera! 


COMMANDOS: 
BEHIND ENEMY LINES 


Marinę (nurek) może przenosić dwóch 
innych komandosów w swoim plecaku 
Dokonanie tego wymaga co prawda 
nieco zręczności, myślę jednak że war¬ 
to —jego zdolność pływania pod wodą 
bez rozpoznania jest godna pozaz¬ 
droszczenia. Jak tego dokonać? Wy¬ 
starczy że w momencie gdy nurek 
spuszcza powietrze z pontonu naka¬ 
żesz wsiąść doń dwu komandosom. Za 
chwilę znikną oni z pola widzenia, 
a przedstawiające ich ikonki pojawią 
się nad plecakiem nurka. Ot i cała filo¬ 
zofia. Fbdkreślić trzeba jedynie, że ope¬ 
rację należy wykonać bardzo szybko! 


i r 


DESCENT: FREESPACE 


Aby uaktywnić kody wpisz WWW.VOLmON-INC.COM, a na¬ 
stępnie trzymając wciśniętą tyldę [—] naciśnij następujące 
magiczne przyciski 

C — Wysyłasz wiadomość do przeciwników 

Shilt C — Przełącza dostępność środków zagłuszających (co- 

untermeasures) na wszystkich statkach 

K — Miszczy cel 

Shilt K — niszczy namierzony podsystem statku 
Alt K — Zadajesz sobie dziesięcioprocentowe szkody 
I — Miezniszczalność 

Shilt I — Przełącza niezniszczalność dla celu 
0 — Włącza i wyłącza fizykę w stylu starego Descenta 
Silit W — nieskończona ilość amunicji dla wszystkich stat 
ków (w tym i twojego) 

W — nieskończona ilość amunicji dla twojego statku 
G — Wszystkie pierwszorzędowe cele misji zostają uznane za 
zaliczone 

Shilt G — Wszystkie drugorzędowe cele misji zostają wyko¬ 
nane 

Alt G — Zaliczyłeś wszystkie dodatkowe cele misji 
9 — Przewija do przodu przez całe dodatkowe uzbrojenie 
Shilt 9 — To samo co poprzednio, tylko do tyłu 
0 — A to z kolei przewija przez dostępne uzbrojenie podsta¬ 
wowe (do przodu) 

Shilt 0 — Jak o, tylko do tyłu 


R — Cel zostaje dozbrojony 
UWAGA (raczej nieprzyjemna) — 
nie możesz zaliczyć misji jeśli po¬ 
sługujesz się cheatami:( 


FINAŁ FANTASY 7 


Oto w jaki sposób można klonować 
przedmioty używane podczas walki: 

1 Wyposaż jedną z postaci w „W- 

-item" 

2, Rozpocznij starcie (najlepiej ta¬ 
kie, które będziesz mógł łatwo wy¬ 
grać) 

3. Użyj „W-item” na jego posiada¬ 
czu 

4 Wybierz dowolny przedmiot 
i użyj go 

5. Wybierz drugi przedmiot (ten, 
który chcesz powielić) ale nie wy¬ 
bieraj postaci, na której chcesz go 
użyć 

6. Zamiast wybierać wspomnianą 
postać, naciśnij CANCEL — otrzy¬ 
mujesz zduplikowany przedmiot! 


FLESH FEAST 


Podczas gry naciśnij Lelt Shilt,Lelt 
Control, Lelt Alt, Home — poziom 
zakończy się powodzeniem. 





NHL ‘99 


Wpisz podczas gry: 

AWAYGOAL — Drużyna przyjezdna 
zdobywa gola 

H0MEG0AL — Drużyna gospodarzy 
zdobywa gola 


FLY HARDER 


Kody do poziomów: 
2— PHD 

3 — MET 

4 —BLA 

5 — SUP 

6 —TRA 

7 — QUA 

8 —NEO 


l-WAR 


Otwórz katalog, 
w którym zainstalo¬ 
wałeś I -WAR. We¬ 
wnątrz powinien 
znajdować się folder 
PSG — otwórz go. 
następnie, we¬ 
wnątrz niego, otwórz 
kolejno foldery 
RESOURCE, SCRIPTS 
i PRECEDENCE. We¬ 
wnątrz tego ostat¬ 
niego znajdziesz plik 
o nazwie PREC. 





























































Otwórz go przy pomocy arkusza 

się konsola. Teraz wpisz: 


uaktywni się poniższa lista przycisków urucha- 

kalkulacyjnego (np. Excel) i zmień 

I juggeraatit — Tryb boski 


miających cheaty: 

wartość wszystkich liczb w ko- 


gtfdblum — Latasz 


HELP — Skok do następnego poziomu 

lumnie PREC na 0. Zapisz dokona- 


wrarth — Przechodzisz przez ściany 


W — Uaktywnia broń 

ne zmiany. W ten sposób uzyska- 


positions — Pokazuje twoją pozycję 


DEL — Włącza osłony 

teś dostęp do wszystkich pozio- 


(x,y,z) 


B — Dostajesz bomby 

mow l-WAR 


a_moveme X,y,Z — Przenosisz się do 


L — Otrzymujesz dodatkowe życie 



podanych współrzędnych 


E — Energia w prezencie 

WI0T0CR0SS MADNESS 


dii* maps — Fbdaje dostępne mapy 


A — Wszystkie monety zostają zebrane 



map x — Przenosi cię do mapy X 


F — Zatrzymuje potwory 

Wybierz dowolny typ wyścigu poza 


Ode to jack — Zabija wszystkie po- 


Wpisz jeden z poniższych kodów w miejscu wpi- 

SUPERCROSS. Kiedy już znajdziesz 


twory na danym poziomie 


sywania hasła 

się na torze, zjedź z właściwego 


impulse 911 — Nieskończona amuni- 


CHEAT0FF — Wyłącza cheaty 

kursu i jedź w kieiunku brzegu te- 


cja i przedmioty 


REVEAL — Ujawnia położenie ukrytych przejść 

renu. Fb pewnym czasie dojedziesz 


spawn X — Tworzy dowolny przed- 


SONIC — Przyspiesza szybkość działania gry 

do wielkiej ściany otaczającej kra- 


miot lub postać 


NORMAL — Fowrót do normalnej szybkości 

jobraz Uderz w nią. Jeśli porusza- 


Przedmioty do użycia wraz z polece- 


Podczas gry w trybie pojedynczym wpisz jako 

teś się z wystarczającą szybkością, 


niem spawx X: 


hasto QSSIFS4UYLS2WGKUN3 — zostaniesz prze- 

powinieneś wylądować na jej 


wsaber 


niesiony na trzeci poziom z ilością żyć umożli- 

szczycie (twoje ciato nie musi tam 


w assault rifle 


wiającą łatwe ukończenie gry. 

lądować, wystarczy że uczyni to 


w cnossbow 



motor — po chwili zmaterializu- 


wlaserrifle 


NFL OUARTERBACK CLUB 

jesz się we wtaściwym miejscu). 


wgaussgun 



Kiedy ponownie będziesz zdolny 


wgeenadelauncher 


Poniższe kody należy wpisać podczas wyboru 

do jazdy skieruj się w kierunku 


wrocketjauncher 


drużyny w trybie „inpreseason” 

krawędzi Fb chwili zostaniesz „ka- 


w flame thrower 


F1,F1 f F2,F2,F1,F2 — Turbo 

tapultowany" (ze stosownym 


wchaingun 


F1,F1 f F1,F3,F1,F1 — Boisko zostaje zaminowane j 

dźwiękiem wystrzału z dziata) i po- 


wplasmagenerator 


F4,F2,F5,F3,F4,F5 — Dostęp do 47 historycz- 

szybujesz w kierunku terenu wy- 


wptpcannon 


nych drużyn 

ścigu. Milo zobaczyć jak gtęboko 


imedicalkit 


F4,F2,F5,F4,F4,F5 — 47 innych historycznych 

w terenie gry jesteś w stanie wylą- 


ijlakjacket 


drużyn 

dować. 


ijiodyarmor 


F1,F1,F3,F5,F1,F3 — Powiększa się zasięg wyko- 



i reflectarmop 


pu/rzutu 

NASCAR 2 


i heatshield 


F1,F1,F3,F4,F1,F3 —Oracze zamieniają się w cie- 



i_enepgyapmop 


nie 

Kiedy jesteś w trybie RACiiG (nieza- 


i enepgyshield 


F1,F1,F5,F3,F1,F5 — Na boisku robi się bardzo 

leżnie czy wybrałeś szybki wyścig, 


i molotov 


ślisko 

czy też cały sezon), przygotuj się na 


igasgpen 


F1,F1,F5,F2,F1 I F5 — Dostęp do superdrużyn 

zapalenie się żółtego światła. Jeśli 


iclaymope 


F1,F1,F4,F4,F1,F4— Drużyny stają się wyjątko- 

oczekujesz w kolejce na zieloną fla- 


ifloatdisk 


wo szybkie 

gę, uderz swym lewym przednim 


i Pocket net 



zderzakiem w prawy tylny zderzak 


i_gas_mask 


RAINBOW SIX 

samochodu oczekującego przed 


ijasep_sight 



tobą i zepchnij go w lewo. Za każ- 


idisk 


Aby wtączyc cheaty, wciśnij podczas gry [' Kapo- 

dym razem kiedy to zrobisz, prze- 


t enhancers 


Strof) i wpisz: 

suwasz się w kolejce ojedno miej- 


i shupiken 


TEAMGOD — Tryb boski dla całej drużyny 

sce. Jeśli jesteś wystarczająco 


imiplosion 


AlfATARGOD — Tryb boski dla pojedynczego gra- 

szybki i ostrożny możesz zając 


ijpaggep 


cza 

pierwszą pozycję na starcie. 


iradsłiield 


CL00H0PPER — Powiększa dłonie i głowy boha- | 



f ip goggles 


terów 

PR0T0STAR 


i stealth 


NIEGANOGGIN - Głowy bohaterów stają się gi- 



i_gpav_belt 


gantyczne 

Jeśli handlujesz z Deresta, musisz 


ijorcebarrier 


BIGNOBON — Fbstaci biegają z dużymi głowami 

zrobić co następuje. Wybierz 


i_oveppide 


(ale mniejszymi niż meganogginowe) 

przedmiot do kupna, wpisz dużo 


iflare 


5FINGERDISC01INT — Uzupełnienie amunicji 

cyferek i naciśnjj Enter. Cena spad- 


i demopack 


NOBRAMR — Wyłącza sztuczną inteligencję 

nie poniżej zera — kolesie w skle- 


i enepgyshield 


komputera 

pie płacą ci za pobieranie towaru 


i domc_device 


DEBUGKEYS — Włącza skróty klawiaturowe de- 

z ich magazynu! Możesz w ten spo- 


i_dome_cpystał 


buggera 

sob wyciaanać tyle kasy ile bedzie 




TURNPUNCHKICK — Zamienia graczy z trój- 

ci potrzebne. Jeśli nie zadziała za 


MEAN ARENAS 


w dwuwymiarowych 

pierwszym razem — próbuj dalej. 




1-90D — Ciężki oddech 

Działa częściej, jeśli wpisujesz licz- 


Wpisz „CHEAT” w miejscu wpisywania 


EXPL0RE — Wtączą/wytącza warunki zwycięstwa 

by z cyfrą 6 na początku. 


haseł. Fodczas gry nie używaj dopatu, 





zamiast tego zbieraj wszystko, co 


DARK RIFT 

TAKE NO PRISONERS 


wpadnie w twe ręce. Na samym końcu 





labiryntu zbierz klejnot przed wzię¬ 


Użyj kodu „hronos" aby uaktywnić ukrytego 

Naciśnij Shift i tyldę [~] — ukaże 


ciem monety. Kiedy zbierzesz klejnot, 


gracza — Sonorka. 
















































Od Autora, bardzo dziękuję wszystkim za wzięcie udziatu w konkursie Spisaliście się świet¬ 


nie pod każdym względem, zarówno ilościowym (liczna liczebnie korespondencja), jak i ja¬ 



kościowym (tylko Autor wie, ile chusteczek zużył parskając ze śmiechu) Pewne jest to, że 
przepłynęły między nami megawaty pozytywnej energii Jeszcze raz wielkie dzięki i do siego 

konkursu. 



ADAMS 0’RAYOU 


Zgodnie z zasadami fair-play i ku realizacji hasła, że liczy się 
udział, a nie zwycięstwo, Adams 0’Rayou stwierdza, że ogłasza, 
że przyznaje trzy równorzędne pierwsze miejsca (kolejność na¬ 
zwisk według porządku alfabetycznego drugiej litery imienia): 

Maciejowi Kicunowi z Katowic, 

Michałowi Piwowarkowi ze Szczecina oraz 
Łukaszowi Hoffmanowi z Poznania - jego dzieło znajdziecie na 

RESET CD 

Satysfakcjonujące nagrody zostaną doręczone przez doręczy¬ 
ciela i wręczone przez wręczyciela. 



CHOROBA JOHNEGO 


Johny utwierdzony w przekonaniu, iż wróżka jest co 
najmniej psychicznie chora, ułożył się do snu. 

* 9 * 


nom. 



by: Maciej Kicun 


Następnego dnia Johny miał problemy z obudzeniem 1 tak, kalecząc ortograficznie wymowę języka polskiego stwierdził powyższe, 

się. Właściwie, z niewiadomych mu przyczyn nie mógł te- Fbniższe też - Halerzy wezwać strarz porzarnom — co natychmiast uczynił Fb jak- 

go zrobić wcale. Zaniepokojona nienaturalną ciszą w do- że krótkim pięciogodzinnym oczekiwaniu leżące bezwładnie w łóżku ciało Johne- 

mu Johnego sąsiadka wezwała policję. Oficer po przyby- go doczekało się wyniesienia z domu. Znany już ciału Johnego z ortograficznego 

ciu na miejsce stwierdził: kaleczenia wymowy oficer policji wezwał pogotowie. Fbnieważ ciało Johnego 

- Stwierdzam, irz tyh pancernyh dżwi z pószek po kon- wskazywało na swój oraz swego właściciela ciężki stan, wezwane zostało najbliżej 

serwah nie morzna wywarzyć metodom konwencjonal- mieszczące się pogotowie z prywatnego szpitala Profana Butana. 














Johny czując niemiły zapach środków cucą¬ 
cych obudził się. Stwierdził, iż znajduje się 
w szpitalnym pokoju. Rozejrzał się. Mad jego 
łóżkiem wisiała półka. Fb bliższym przyjrzeniu 
się jej, ocenił wykonanie jako fachową robotę, 
ale bardziej zaciekawił go słoik po konfitu 
rach, który leżał na półce fachowej roboty Byf 
na nim naklejony plaster z napisem, który 
Johny odczytał z właściwym mu przy tej czyn¬ 
ności wysiłkiem. Głosił on: „Serce Johnego". 
W środku istotnie znajdowało się czerwone, 
mięsiste coś. „Coś", gdyż Johny nie bardzo 
mógł sobie przypomnieć lekcję anatomii. Zna¬ 
lazłszy w kieszeni parę groszy, ruszył z uśmie¬ 
chem na ustach w kierunku korytarza, Ru je¬ 
go zdziwieniu, ten okazał się piekielnie długi. 
Ma szczęście na ścianie naklejone były strzał¬ 
ki z napisem „Jadalnia". Johny ruszył tam 
z jeszcze większym uśmiechem. Ma miejscu 
kupił kaszankę i .Przewodnik turystyczny po 
szpitalu". O ile to pierwsze schował do kiesze¬ 
ni z zamiarem zachowania na pamiątkę, o tyle 
to drugie obejrzał na miejscu. Ma pierwszej 
stronie przeczytał: „Klinika doktora Profana 
Butana”. W skąpym umyśle Johnego zaczęta 
się rodzić równie skąpa myśl. Fb dłuższej 
chwili Johny doszedł na piechotę do wniosku 
iż po części spełnia się jego sen. Jeszcze nie¬ 
dawno patrzył w serce, a... Mo właśnie, czy 
miał serce? Johny sprawdził puls. Rezultat 
nie zdziwił go (to przez przespaną lekcję ana¬ 
tomii) — nie czuł tętna, więc on, Johny nie 
miał serca, swojego ulubionego organu. Joh¬ 
ny postanowił znaleźć za wszelką cenę drugie, 
zastępcze, czerwone, mięsiste coś, a raczej 
dawcę czegoś, Fbnieważ zapasy inteligencji 
Johnego wyczerpały się, przestał myśleć 
i wrócił do poprzednio wykonywanego zajęcia. 

Ma kolejnej stronie znajdowała się mapa 
szpitala. Johny wyczytał tam takie nazwy: 

Sala Fboperacyjna (Johny domyślił się, iż 
„lądowali" tam żołnierze po operacjach wo¬ 
jennych), oddziały: Położniczy, Intensywnej 
Terapii, gabinety: Okulistyczny Dentystycz¬ 
ny Biuro Ordynatora Doktora Profana Buta¬ 
na, Biuro Informacji, Stołówka oraz Sklep. 
Jednak najbardziej przykuł uwagę Johnego 

JOHNY — 

Kim jest Profan Butan i Alezia Merrosa, co 
ich łączy? Kim jest wróżka? 

Profan Butan i Alexia Mervosa powstali 
w wyniku szoku transgenicznego. Są wyni 
kiem długoletnich praktyk mezonowych 
i czystej, niezachwianej ideologii Kształtowa¬ 
ło ich społeczeństwo i dopiero w ostatniej fa¬ 
zie metamorfozy objawili się w umyśle Johne¬ 
go. Ewoluowali całkiem niezależnie i są prak¬ 
tycznie niegroźni, dopóki kontroluje ich 
tajemnicza istota zwana wróżką. Prawdopo¬ 
dobnie jest niematerialna i pochodzi z alter¬ 
natywnej przeszłości. Fbdobno czasami przy¬ 
biera jakąś materialną postać i wędruje po 
świecie, by pomagać ludziom 

Czy Johny gra na akordeonie andante, alle- 


kolorowy napis ODDZIAŁ PSYCHIATRYCZMY 

Johny z właściwym mu uśmiechem ruszył 
do Biura Ordynatora. Po drodze czytał regula¬ 
min Stołówki: 

1) Każdy pacjent ma prawo wyboru między 
zupą kalafiorową, a zupą kalafiorową. 

Fbnieważ Johny nie przepadał za ową zupą, 
dalszej części regulaminu nie czytał. 

Johny kontynuował wędrówkę. Przeszedł 
przez długi korytarz, stanął przed drzwiami 
i wszedł do środka. 

- Witam właściciela głosu — rzekł Johny 

- Witaj Johny — odpowiedział Profan Bu¬ 
tan, dla przyjaciół Profi. 

- Dlaczego zostałem pozbawiony organu? 
— spytał Johny. 

- Bo byt przyczyną choroby, zawału serca 
Mie możesz go już używać, ale możemy ci dać 
zamiast organów harmonijkę ustną bądź 

skrzypce, ale jeśli znajdziesz dawcę organu to... 

* * * 

Johny udał się do Biura Informacji Zatrzy¬ 
mał się przy drzwiach, na których wisiała ta¬ 
bliczka z nazwą pomieszczenia i druga z na¬ 
zwiskiem: Alexia Mervosa. Właśnie Johny 
uznał, żejest bliski rozwiązania zagadki snów 
Przypomniał sobie o wróżce i o tym co powie¬ 
działa po wizycie. Fbstanowi! to sprawdzić. 
Bez wahania wszedł do środka. 

- Dzień dobry — usłyszał. 

- Dzień dobry — odparł — Proszę 
o wszystkie słowniki — dodał. 

Fb godzinie wertowania słowników Johny 
wiedział, że ahoj znaczy we wszystkich języ¬ 
kach mniej więcej to co ahoj. Właśnie zabierał 
się za ostatni słownik, szwedzko-polski Oka¬ 
zało się, że Ahoj znaczy w narzeczu pótnoc- 
noszwedzkim „spadam" Do Johnego dotar¬ 
ło, iż wróżka postanowiła popełnić samobój¬ 
stwo przez zeskoczenie z dużej wysokości 
Przeczucie tknęło Johnego, by sprawdził listę 
pacjentów kolorowego oddziału. Mie mylił się. 
Ma liście konfigurowało nazwisko wróżki. Ser¬ 
ce Johnego uradowało się (czytaj: podsko¬ 
czyło w słoiku). Johny znalazł jego zastępcę 
Johny znów tknięty przeczuciem (rażącym 
jak 220V) wyjrzał przez okno. Zobaczył spada¬ 
jącą z niedozwoloną prędkością oraz w stanie 


gro czy może presto? 

Według przesłuchanych świadków, którzy 
widzieli Johnego w centrum miasta, grat on 
presto. Sam Johny, poddany hipnozie, powie¬ 
dział. „allegro”. Jednak po zrobieniu sekcji 
zwłok instrumentu wynikło wyraźnie, że grat 
andante. Wobec tego powstały trzy ugrupo¬ 
wania, które zażarcie bronią swoich racji. 

Co znaczy .ahoj" na północy Szwecji? 

Jako że szwedzki pochodzi od arabskiego, 
„ahoj" znaczy mniej więcej tyle, co = ahmed 
hendid omar jes = Johny gra na akordeonie. 
Fb prostu wróżka stwierdziła stan rzeczy do¬ 
konanej trwającej A że wymówiła „ahoj" 
w dialekcie shing-hou-hen, może mieć to 
ukryte znaczenie. 


KONKURS 


nietrzeźwym wróżkę. 

- Więc udało jej się pokonać pion — krzyk¬ 
nął Johny. 

Chwilę później leżał na stole operacyjnym. 
Otrzymał od doktora kieliszek spirytusu do 
wypicia. Johny przyzwyczajony do delikatne¬ 
go smaku piwa oczywiście bezalkoholowego 
zasnął po wdechnięciu oparow. 

* * * 

Obudził się Mad głową miał półkę fachowej 
roboty. Sprawdził czy ma serce. Miał, tylko 
pech chciał, że w lewej nodze. Ale miał, miał 
i patrzył na stoik po konfiturach z czerwonym, 
mięsistym czymś. Sen się sprawdził 

Fbnieważ Johny był zdrów i tak też się czuł, 
postanowił natychmiast udać się do domu. 
Przy wyjściu ze szpitala otrzymał rachunek 
(wcale nie prawdopodobieństwa). Ma począt¬ 
ku była cyfra 9 (matmy Johny nie przespał), 
a po niej tyle zer... Johny miał problem ze zna¬ 
lezieniem ich końca. Ma samym dole było na¬ 
pisane: Dziękujemy. Zapraszamy. 

Więc on Johny miałby się pożegnać ze 
wszystkimi pieniędzmi, jakie zaoszczędził 
przez wszystkie lata. Migdyll! Już wolał pójść 
w ślady wróżki. Wtasniel To była myśl — on 
też pokona pion. 

• * * 

Johny stanął na parapecie swojego okna. 
Fbmodlit się. Skoczył. Spadał w dół, w dół 
i spadał. Fbnieważ jednak pokonywanie pionu 
bardzo przypadło mu do gustu, zrobi! to jesz¬ 
cze trzy razy metodą tradycyjną i dwa razy 
wspak. Wreszcie postanowił skończyć z tą za¬ 
bawą i skoczyć do końca przepisowo. Gdy 
dzieliła go odległość jednego centymetra od 
ziemi, nic się nie stało. Dopiero gdy szczątki 
ciała Johnego posypały się we wszystkich kie¬ 
runkach, Johny doznał przebudzenia 



Johny postanowił już nigdy więcej nie za¬ 
dawać pytań, nie zachorować, ale przede 
wszystkim nie zasnąć. W tym celu kupił nawet 
palarnię kawy. Dręczyła go jeszcze jedna myśl 
— czy grat na akordeonie andante i czy w ogó¬ 
le grat, czy to też mu się śniło? 

Johny zajrzał do szafy Zobaczył tam nowy 
akordeon. Fbstanowit na przyszłość nauczyć 
się przepisowo z niego korzystać. 


by: MICHAŁ PIWOWAREK 


Czy wróżka pokonała pion? 

Majpierw zastanówmy się, czym jest pion 
dla wróżki. Z punktu widzenia teologii Bio¬ 
tycznej, pion nie wydawał się jej poziomem. 
Był swoistym odkształceniem skosu, więc 
musiała poruszać się w kierunku prawo-le- 
wo. Z tego wynika, że wróżka zrobiła to i nie. 
W wymiarze ascetycznym udało jej się, jednak 
w wymiarze terrocentrycznym (naszym) też 
jej się udało. Dodać trzeba jeszcze, że wróżka 
inaczej pojmuje nierzeczywistość. 
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zybsze, sprawniej 
sze, wydajniejsze — 
tak zamawiający re¬ 
klamę producenci 
chcieliby widzieć 
swoje karty graficz¬ 
ne. Od kilku miesię¬ 
cy szaleństwu 

szybkości na imię dąjniejszą pamięć typu SGRAM 

Voodoo2 — najszyb- (125 Mflz). Velocity 1400 produ- 

sze, najlepsze, po prostu naj. niestety, ma kowana jest w dwu odmianach: wspótpracu- 
jedną zasadniczą wadę — cena około 1000 jącej z szyną AGP x2 lub też klasyczną PCI (ta druga jest 
złotych (karta+dopalacz i może odstraszyć. o ok. 5% wolniejsza) My testowaliśmy kartę w wersji AGP 


Czy jednak trzeba wydawać aż tyle pieniędzy? 

barty oparte na układach RIVA firmy nVidia 
budzą mieszane uczucia — pierwsze produkty 
oparte na układzie RIVA 128 niechętnie współpra¬ 
cowały z polską wersją Windows. Jeśli jednak ktoś 
już przezwyciężył te problemy, to otrzymywał niezły 
produkt, w testach niewiele ustępujący pierwszej 
generacji układów Voodoo. Jaka jest zaś. z dawna 
oczekiwana, karta oparta na chipie TITT? 

Testowaliśmy kartę Velocity 4400 firmy STB. Ta¬ 
jemniczy, przynoszący pirotechniczne skojaizema 
skrót Tm pochodzi od terminu Twiłi Texel —jest 
to technologia pozwalająca procesorowi karty na 
dokonywanie podczas jednego cyklu zegara obli¬ 
czeń na dwu pikselach tekstury. Wedle informacji 
producenta, Velority 4400 jest w stanie maksy 
malnie wypełnić ekran 250 milionami pikseli 
w ciągu sekundy 1 , operować na 6 milionach wie- 
lobokow na sekundę, a przepustowość jej szy¬ 
ny danych to I 76 GB/sek. Za zamianę danych 
cyfrowych na obraz odpowiedzialny jest 250 
Mli z układ RAMDAC. barta generuje obraz 
w maksymalnej rozdzielczości 1920x1200 
przy 16 milionach kolorów i częstotliwo¬ 
ści odświeżania 76 Hz Poza tym 
Velocity 4400 oferuje wyjście S-VTIS 
i Composite 
Video. barta 
STB może 
być wyposa¬ 
żona maksy¬ 
malnie w 16 
NB SBRAM 
taktowanych 
z częstotliwością 110 
MHz Wkrótce ma się 
ukazać Velocity 


<?sty poroi fiawcze 


Konfiguracja 1 

rontłUm 200 MMI W 1+ 64 MB RAM 


RivaTNT Matro DO 


Gi OdJte 50 45 


Cluane. 


Jak to wygląda w działaniu? liie powiem wcale niezłe. Obraz jest ostry nasycenie kolorow 
bardzo przyjemne, wszystko działa płynnie — tak jak powinno, Gry działają bez zastrzeżeń, 
czy to pod kontrolą DirectX, czy też OpenGL (użyliśmy sterowników OGL w wersji beta, 
kiedy jednak czytacie ten tekst powinna być dostępna wersja ostateczna — chociaż 
z tym nigdy nic nie wiadomo..), poza tym ciągle pojawiają się patche. 

biedy chodzi o wydajność, 
niech przemawiają wyniki te¬ 
stów. Przy ich okazji nasuwa się 
jednak pewna przykra konkluzja 
— karta pokazuje pełnię swych 
możliwości dopiero współdziała 
jąc z odpowiednio szybkim pro¬ 
cesorem. We współpracy z Pen¬ 
tium II 400. Velocity 4400 poko¬ 
nywała nawet Voodoo 2 
(w konkurencjach „Incoming" 
i „Forsaken", jednak na wolniej¬ 
szych komputerach wyraźnie 
lepsze są karty oparte na ukła¬ 
dach firmy 3Dfx 
Jeśli więc składasz swój kom- 
putei od podstaw, to powinie¬ 
neś się zastanowić nad kupnem 
STB Velocity 4400 — zawsze 
będzie to taniej niż Vodoo 2 + 
karta graficzna, a wyniki nie 
są aż tak zastraszająco niższe 
(zwłaszcza, jeśli planujesz 
zakup silniejszego proceso¬ 
ra). Jeśli natomiast posia¬ 
dasz nieco wolniejszą ma¬ 
szynę, to lepszą propozy¬ 
cją będzie jednak 

sott— tryti .>'ttw£x e'nwy Voodoo2: o 

WSOStfć! tri testowano w rozdzielczości 640x488 
Testowane ta rty: RTra TWT — STB łtetocity 4403, Itoodoo 2 — STB 
Black Ełagre 38, Matm G200 — Matm Menosn 6200 
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prenumerata 


dawane 


Od listopada RESET i RESET CD 
są jako I pozycja pod nazwą RESET CD. 
(do pisma RESEt dołączamy CD) 

Wszyscy, którzy prenumerują RESET + 
RESET CD, otrzymują od nas gratis do¬ 
datkową prenumeratę. 

Jężeli masz prenumeratę do 
Listopada, otrzymasz w prenumeracie 
1 dodatkowy RESfiT (grudniowy ‘98); do 
grudnia, stycznia, lutego, — otrzyma: 
iw prenumeracie 1 dodatkowy RESET CD; 
do marca, kwietnia, maja, czerwca, — 
otrzymasz w prenumeracie dwa dodatkowe 
egzemplarze nowego RESET CD; 
do lipca i dalej — otrzymasz 3 dodat¬ 
kowe, kolejne egzemplarze RESET CD. 


asz 


Res t 


Prenumerata półroczna .22 zł 

Prenumerata roczna .41 zł 


1 wydanie: 
3 wydania: 
6 wydań: 

12 wydań: 


, 9 zł 

.23 zł (zniżka 15*) 
.40 zł (zniżka 25*) 
.70 zł (zniżka 35*) 


Res t CD 

pismoRes twraz z CD 

Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 20 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
grudniowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do naa do 20 listopada. Jeśli dotrze po 
ł ym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
tycznia. Jeśli chcesz mieć pewność, że 
Twoje zamówienie dotrze do nas w terminie, 
“otwierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 

(OZZ) 

Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
kutkl nynikłe z błędnego bądź nieczytelne¬ 
go wypełnienia kuponu przez zamawiającego. 

prenumerata przez lateraet 

Prenumeratę 

ResetCD możesz 
r.amówic wysyłając 

Imię 1 nazwisko 

ooztą elektroniczną Dokładny adres 

ia adres: Czas trwania prenumeraty 

pi«nim«r@met.eon.pł <3, \ 12 “lesięcy) 

Od którego numeru 
rozpoczynasz prenumeratę 


O zawartości PtYTY CD czytaj na str 6-7. 

3 miesiące 29 zi 

6 miesięcy . 54 zł 

Znffla88%: 12 miesięcy . . 


• 96zł 


Cena prenumeraty; 

Prenumerata na 3 miesiące — 27 zi 
Prenumerata na 6 miesięcy — 51 zi 
Prenumerata na 12 miesięcy — 94zl 

Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
uiścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy 
zamówiony egzemplarz (przesyłka za 
.obraniem), 

Koszt przesyłki pokrywa redakcja. 
h=iakcja nie pokrywa Jednorazowych kosztów 
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na rachunek na rachunek I na rachunek na rachunek 

ZPR S.A. ZPR S.A. ZPR S.A. ZPR S.A. 

PBKIIl/o Warszawa PBK III o Warszawa PBK Ml/o Warszawa PBK III o Warszawa 

11101024 - 978660 - 2720 - 5-57 11101024 - 978660 - 2720 - 5-57 11101024 - 978660 - 2720 - 5-57 11101024 - 978660 - 2720 - 5-57 



= 3 



rtlliBirita 


RoMpy apchlwalRt 


= 3 


Res t 


. 50 zl/eg , Zm i 

f i 


zł/egz, 


= 3 


Na tylnej stronie kuponu 
prenumeraty zaznacz, 
które numery zamawiasz. 

Archiwalne numery możesz 
również zamówić wysyłając 
do nas obstalunek pocztą 
elektroniczną na adres: 


pptiHeap@Ptttt.eta 


~ 3 


RPS t 2 -50 zł/egz 

_ 

Res t CD 7 zł/egz. 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
listonoszowi, otrzymując zamówione egzemplarze 
(przesyłka za pobraniem). 

Kcszt przesyłki pokrywa redakcja. Redakcja nie pokrywa 
kosztcw pobrania, które Jednorazowo wynoszą 5.5 zł. 


Wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 


(S-22) 1647823 W. 171 


• -■all: pp«RiHi8r@retet.e«Ri.6l 




























































'.rączki 
iły się 
z powodu 
z podkrę- 
duzą popu- 


pie-T przedswiąteczr^, 
igszczg nie widać- Po 
Celerony z cachen jedna 
wysokich cen i trudności 
caniem nie cieszą się zbyt 
larnością- Na dobre natomiast zadomo¬ 
wiły się już na giełdzie napędy DVD- Ceny 
wahaję się w granicach S00-70Dzł- Należy 
jednak pamiętać-. że aby obejrzeć film (a jest ich 
kilkanaście do wyboru)-. należy zaopatrzyć się 
jeszcze w dekoder którego cena oscyluje u granicach SDOzł 


Monitor 

Daewoo 14" CMC 43IX 
Daewoo 15” CMC 518B 
Philips 15" 105S . 

Hyundai 15“ G+ 

Sony 15" CPD-iOOES 
LG 15“ 

Belinea 105035 15“ . .. 

Belinea 105080 15'głośniki 
Belinea 107020 17” 

CTX 1555E 15” 

CTX futura 15" .... 
Samsung 500S 15" 

Samsung 500B 15" 


Obudowa 

mini tower 
midi towei 

mini tower green ATX 
midi tower ATX Enlighl 

Stacja dyskiet 

1 44MB 

1,44MB SONY 45zt 
ZIFwewn ATAPI 

CD-ROM 

Samsung 32x 
LG 32x 
ASUS 40x 

P t y t a gtówna 
Acorp MVF3 ATX 
Acorp ALI 
Aladyn ALI 

LuckyStar MVF3 . 

Epox MVF3 
FIC MVF3 . 

FIC MVP3 ATX 


m 


W s z y s t k i 
napięcia 
procesory: 


z a 


. . .500zl 

650zi 

PSyta główna do Pentlum2 

7I0ZI 

Asus F2B ATX 

650zt 

, . 680zi 

ABIT BH6 ATX 

540zt 

1150zl 

ABIT LX ATX . 

. 450zl 

730zl 

Acorp BX ATX 

450zt 

720zt 

Noname BX 

450zl 

980zl 

Soyo 6BB BX 

,590zt 

1270zt 

ATC 6150 EX 

380zt 

720zl 

ATC 6220 BX 

550zl 

. ,1330zl 

,830zt 

Procesor 


. . ,960zt 

Pentium MMX 166 . 

300zl 


Pentium MMX 200 

460zl 


Pentium MMX 233 . 

580zt 

. 75zt 

K6 266MHz 

. ,390zt 

,90zl 

K6 300MHz 

450zt 

230zt 

K6 3D 300MHz 

460zl 

,300zl 

Pentium 2 266MHz 

950zt 


Pentium 2 300MHz 

1150/1 

e k 

Pentium 2 333MHz 

1200zt 

. 65zl 

Celeron 266MHz OEM 

,350zt 


Celeron 300MHz 

480zl 

380zl 

Celeron 300A .. 

.770zt 


Celeron 333MHz 

900zl 

.2 lOzi 

R A M 


,220zt 

8MB EDO, 

55zt 

320zl 

16MB EDO 

,85zt 


32MB EDO 

,160zt 


16MB SDRAM 

,a5zt 

. ,370zt 

32MBSDRAM 

140zt 

290zl 

32MB SDRAM PC100 

I50zt 

,280zi 

64MB SDRAM PC 100 

340zt 

. .330zl 

128MB SDRAM PC100 

.520zt 

.370/1 

,360zt 

420zl 

e r e s o 

wanym przypomi 

nar 

1 a n e 

przez. następu 

j ą c 


Pentium 3,3V do 3 52V zalezme od wersji 
Pentium MMX — podwójne napięcie: 3,3V i 2 8V 
AMD K5 — 3,52V 

AMD K6 (166MHz i 200MI1z) — 3,3V i 2,9V 

AMD K6 (233MHz) — 3,3 i 3,2V 

AMD K63DMow! — 3,3V i 2 IV 

Winchip — 3 45V 

Cyrix 6x86 — 3.3V 

Cyrix 6x86L — 3,3V i 2,8V 

CyrixMX — 3,3V i 2,9V 

Fentium2 (233, 266. 300MHz) — 2,8V 

Fentium2 (333, 350, 400, 450MHz) — 2 0V 

Celeron — 2 0V 


Dysk twardy 

2,5GB Caviar .. . ,510zt 

3,2GB Cawar ,580zt 

4,3GB Caviar ,610zt 

5,lGBCaviar 660zt 

2,1GB Seagate . . ,470zt 

3,2GB Seagate 530zt 

4.3GB Seagate .. 600zt 

iKarta grafiki 

i740 8Mb ASUS . ,460zf 

i i740 8MB DataExpert... . ,260zt 

Riva ZX AGF noname 380zt 

S3 Virge GX2 AGF .. ,130zf 

Diamond Viper V330 PCI . 320zt 

S3 Trio V2 80zt 

Riva 128 noname 250zl 

Riva 128 z wyjściem TV . 450zt 

Fermedia2 4MB SGRAM DataExpert . ,220zt 

ATI Ragę Fro.. . ,220zt 

Matrox Millenium2 8MB . ,985zt 

All-in-wonder ATI pro 700zt 

Millenium G200 8MB . ,690zf 


Akcelerator 

Voodoo2 Diamond 8MB 
Voodoo2 Creative 8MB 
Voodoo2 DataExpert 8MB 
Voodoo2 Helios 8MB 
Voodoo2 A par 8MB 
Voodoo2 noname 12MB 
Voodoo Helios ......... 

Voodoo Maxi Gamer 3D 
Voodoo DataExpert 


, ,620zt 
730zt 
. ,520zl 
,620zt 
,630zt 
600zt 
. ,240zt 
,330zt 
.230zt 


Wszystkie płyty dla Pentium 2 automatycznie ustawia¬ 
ją żądane napięcie Odpada grzebanie w zworkach. 

Jeśli płyta oferuje napięcie o 0 IV wyższe lub niższe 
niz wymagane, to nie ma się czym przejmować — proce¬ 
sorowi nic się nie stanie. Niestety na płyty nie dysponu¬ 
jące podwójny m zasilaniem z ciekawszych procesorów nie 
wejdzie nic oprócz Winchipa Od biedy można by też po- 
eksperymentowac z K6 233MHz Teoretycznie może to 
działać, ale przydałby się upgrade biosu. 

Alternatywą ale. kiepską jest zakup procesora w wer 
sji Overdrive, przystosowanego do starych płyt— nieste¬ 
ty: takie, wersje, są trudno dostępne i dosyć drogie. W nie- 


Karta dźwiękowa 

AWE 64 OEM . 190zt 

AWE 64 PCI OEM ,200zt 

AWE 64 GOLD ,600zt 

SB 16 . lOOzt 

Schubert PCI . . 140zt 

Aztech PCI 128 . ,150zf 

Aztech Waverider I40zi 

Modem 

ZOOM 56k zewn. .560zt 

ZOOM 56k wewn. 420zl 

USR Sportster x2 wewn. 480zt 

USR Sportster x2 zewn ,560zt 

USR Sportster x2 zewn 
Message Plus , ,670zl 

Zoltrix 33,6 160zt 

Zolti ix 56k ,230zl 

ceny z dnia L1.10.1998r. 

Wszystkie ceny to tzw. ceny giełdowe, 
a więc zazwyczaj (choc nie zawsze!) nieco 
niższe od tych jakie spotkamy w sklepie. 
Czasem w cenę wliczony jest rachunek 
czasem jednak przy zakupie z rachun¬ 
kiem cena wzrasta. Trzeba pytać Ceny tu 
podane to ceny średnie, co oznacza, że 
z pewnością traficie na wyższe i nizsze 
ceny takiego samego sprzętu Pamiętaj¬ 
cie, że można się targować. 

Ceny do testów wypożyczyły zaprzyjaź¬ 
nione firmy komputerowe. 


_ mm 

Konderskil 



co lepszej sytuacji są posiadacze ptyt nie 
starszych niż roczne — ci mogą mieć kło¬ 
poty tylko z t\6 3DNow! ze względu na brak 
niskiego napięcia 2, IV. 


































































AIS II 



traktowa 


Tym razem bez 
zbędnego gadania 
przechodzimy do rzeczy, 
czyli do Waszych listów. 


Sprostowania 


września właścicielami ProScript Sp. z o. o. są 
Waldemar Nowak i Marcin Przasnyski, zaś 
prezesem zarządu — Bronisława Nowak. 

List miesiąca. 


N azywamy się Misiu i Quardman, cho 
dzimy do tej samej klasy i obaj jeste¬ 
śmy Quakowcami. Mamy bardzo waż¬ 
ne problemy: 

1 Słyszeliśmy ostatnio często o problemach 
z rokiem 8000 (oprócz końca świata i inwazji 
UPO) Podobno wszystkie komputery mają 
mieć problem z wybijaniem powyższej daty. 
Naokoło trąbią, że nie warto teraz kupować no¬ 
wego komputera, bo będzie bezużyteczny za 
dwa lata. Czy to prawda? 

2, Kłócimy się o to czy Quakowcy mogą lubić 
mangę, ponieważ Misiu lubi mangę a Quard- 
man nie. Prosimy o pomoc 

Misiu i Quar.dman z Sopotu 


sem lub innym Ritikatem. BTW kot Roosa 
jak na prawdziwego kwakowca przystało wa¬ 
bi się Anthrax, Zaczął zaś grać w Quake z wła¬ 
snej woli, celem poprawienia refleksu i zdol¬ 
ności uników — cech niezbędnych, gdy ma 
się takie hobby jak przegryzanie kabli od słu¬ 
chawek 

P rzedwczoraj udało mi się pomyślnie 
ukończyć siedemnaście lat. Z tego miej¬ 
sca chciałbym wszystkich za to przepro¬ 
sić i obiecać, że się więcej już nie powtórzy 


nie przejmuj się zbytnio , co prawda jest to 
dość. wstydliwy temat i nikt o tym głośno nie 
mówi, ale, zdarza się to praktycznie każde¬ 
mu Co prawda jest to straszny obciach, ale 
nie znam nikogo komu przytrafiłoby się to 
ponownie. 


Przyznajemy że Wojciech Eysymontt jest 
w istocie pełnoletni. Zmyli! nas charakter je¬ 
go pisma, ale jak sam napisał: „odkąd na¬ 
uczyłem się pisać (1 kl szk, podst.) mój cha¬ 
rakter pisma się niemal nie zmienia — po 
prostu uznałem, że skoro w pierwszej klasie 
nauczyłem się pisać popiawnie po polsku 
to nie mam powodu dla którego miałbym 
go zmieniać. 

W numerze wrześniowym, w rubryce In 
ternet, złośliwy chochlik zmienił nazwę jed¬ 
nej z opisywanych stron W akapicie zatytu 
łowanym Strefa Gier opisywaliśmy w rzeczy¬ 
wistości siłę o nazwie „Strefa" i do tej też 
strony podaliśmy adres: http://strefa.com/. 
Tytułowy site — „Strefa Gier” ma zupełnie 
inny adres: http:., ywww.games.numen.pl/ Za 
zamieszanie przepraszamy. 

Po wydrukowaniu w numerze 
wrześniowym artykułu „Czy gry komput¬ 
erowe to tylko zabawa?" dostaliśmy list od 
Marcina Przasnyskiego 
(...) gdyby nie zabłąkana w linijki artykułu 
nieprawda, prawdopodobnie nie usiadłbym 
do komputera by sklecić te parę zdań Otóż 
Secret Sernice jest niezmiennie od początku 
wydawany przez wydawnictwo ProScript o 
rdzennie polskim kapitale i zarządzie - nie 
ma więc miejsca żadne przejęcie przez 
inwestorów, o którym napisaliscie(...) 

Niniejszym prostujemy: zgodnie ze 
stanem rejestru handlowego na dzień 17 


Chłopaki, to nie tak. Oczywiście, że kwa- 
kowcy mogą lubić mangę, co więcej niektó¬ 
rzy z nich ją po prostu uwielbiają. Jeśli nie 
chcecie się kłócić, ustalcie takie na przykład 
reguły: po pierwsze, żadnej inangi na co naj¬ 
mniej godzinę przed i pot godziny po każdej 
sesji Quake. W czasie gry w Quake nie wolno 
używać stówa manga. Podobnie, nie wolno 
używać slow manga i quake w jednym zdaniu. 
To samo dotyczy mangi — żadnego wspomi¬ 
nania o Quake co najmniej kwadrans przed 
i po mangowym seansie. 

Jak widzicie nie są to specjalnie skompli¬ 
kowane reguły, zaś ich doktadne przestrzega¬ 
nie pozwoli wam zachować poprawne stosun¬ 
ki towarzyskie. 

A tym rokiem 2000 nie martwcie się — do¬ 
mowych komputeiow dotyczy to w niewiel¬ 
kim stopniu zaś nowe oprogramowanie 
i sprzęt radzi sobie z tym problemem. 

C zy Roos ma naprawdę kota? Jeśli tak to 
z tymi znakami Qnaka w oczach nie wy 
gladal najlepiej. Może to efekt nadmier¬ 
nego siedzenia (kota) przed komputerem Mój 
za niedługo będzie biegai po mieszkaniu 
i miauczał ,.Let's Rock!" 

Radek 

ttm, myślę, że z dwojga ztego lepszy kot 
Roosa naznaczony Quakiem niż Roos Whiska- 


J estem zupełnie zielony w temacie karciar 
nek. Od czego zacząć, żeby grać w MtG? 

\ ' i N> 


najlepiej od lektury Resetu począwszy od 
numeru z mai ca 1998r. a następnie — zaku¬ 
pu kart. 

R ubryka skrzynka niekontraktowa wy¬ 
daje sie być kontrolowana na sposób 
UB Chodzi mi tu o sprawę tego ustroj¬ 
stwa, jakimi są konsole, w Resecie. One juz są 
drugi miesiąc, a cala redakcja jakby nigdy nic! 
Nie pochwalam takiego zachowania, Nie wie¬ 
rzę również, że żaden z czytelników nie zabrał 
głosu w tej sprawie! (...) Ja sam wysłałem list 
na konto redakcja(a>reset.com pi i zostałem 
zignorowany! O (słownie, zero) odpowiedzi i O 
wzmianki w pisemku. Nie mówię tu od razu. ze 
mój list musiał być wydrukowany, tylko ze nic 
nigdzie na temat konsol nie ma! Są tylko jakieś 
podlizustwa rożnych gostków kierowane do 
Resetu i inne niepoważne, niepotrzebne niko¬ 
mu sprawy. Sumując, żądam wywalenia z Re¬ 
setu konsol i Gulastfa. 

I!-LUCAS 

To czy cos jest poważne czy nie to bardzo 
delikatna sprawa, są ludzie, dla których gry 
komputerowe jako takie to zupełna, nikomu 




















niepotrzebna bzdura. W „ listach " staramy się 
zachować takie proporcje, aby znalazło się tu 
cos poważnego i cos zabawnego. Czy kupo¬ 
wałbyś Reset gdyby cal) byI śmiertelnie po¬ 
ważny? Twoje żądanie odrzucam. Co zaś się 
tyczy konsol — wystarczy przeczytać następ¬ 
ny list. 

D obrym pomysłem było utworzenie 
w końcu (prawie rok od wyników ankie¬ 
ty) działu konsolowego oraz jego prowa¬ 
dzenie przez Gulasha i Banana z Neo Plus. Oni 
się znają na konsolach 


Wygląda na to. że powstat właśnie nowy za¬ 
wód — recenzent Resetu. 

C zytałem wasz artykuł o procesorach. Ja 
juz naprawdę nie wiem Mam P133, pły¬ 
tę na która można włożyć procesor 
P 200, Pro i AMD, ale me MMX„ (jakieś „gorsze” 
napięcie). Komputer kupiłem 2 lata temu. Ja¬ 
ki mogę wtozye procesor, aby ulepszyć sprzęt? 
Wiem, że WinChipa, ale gram w Q2, to odpada. 
Czy mogę AMD K6 266 (chodzi o te napięcie). 
Tylko nie mówcie, że muszę wymienić płytę, bo 
nie mam dużo forsy, mam maturę do zdania 
i zamierzam w przyszłym roku kupić cos lep¬ 
szego, 

! LA 


Sprawa jest prosta spójrz na stronę 
z giełdą, gdzie znajdziesz tabelę z odpowied¬ 
nimi napięciami. 

P iszę do was po to, abyście przypomnieli 
o kultowej grze fpp, która wciąż istnieje 
i wielu ludzi wokół niej się kręci. Jest to 
DUKE NUKEM 3D. Nie proszę was, żebyście wy¬ 
drukowali mego maila (chociaż fajnie by by¬ 
ło:) ani żebyście cos mi przysłali Proszę was 
tylko o to, abyście druknęli gdzieś w pisemku 
notatkę na temat DUKA, ze jest taka gra, ze 
jeszcze się w nią miesza, że są rożne ligi, kla¬ 
ny, pojedynki itd.. Ostatmo miałem wrażenie, 
że jedyną gra fpp jest ąuakel i ąuakeS, nic wię¬ 
cej. Za każdym razem po kilka stron na Q, ale 
żadnej na temat duka, a przecież kiedyś się 
mowiio, że konkurentem duka jest quake. 

Przypomnieliśmy, niebawem ma ukazać 
się nowy Diuk, więc będziemy pisać o nim 
więcej... 

N atrafiłem na coś wspaniałego — defini¬ 
cję pierwszego gracza, sformułowaną 
przez niejakiego Stefana Żeromskiego 
w utworze „Przedwiośnie”: „Mogła grac przez 
cały dzień, nic nie jedząc ani pijąc — mogła 
nie spać, a nawet nie wiedzieć, że żyje byleby 
jsj tylko pozwolono. “ 

Piotr Sahrypczuk 


Hic dodać, nic ująć. W imieniu redakcji 
proszę niniejszym twoją polonistkę o podnie¬ 
sienie oceny z języka polskiego za wnikliwą 
analizę lektur i błyskotliwe, nadzwyczaj traf¬ 
ne skojarzenia. 

M ozę was to zmartwi, ale postanowi¬ 
łem odkryć PRAWDĘ dotycząca po¬ 
wiązań RESETU z NIMI Analizując 
strukturę stron 114-115 w numerze wrześnio¬ 
wym dowiedziałem się o przyczynie tak para¬ 
normalnego jej zniekształcenia. Badania wy¬ 
kazały, że przeciętny człowiek koncentruje się 
dwa razy dłużej na zdeformowanych literach 
zanim je przeczyta. Z mojej teorii wynika, że 
WY korzystając z tej właściwości ułożyliście 
wiadomość, która dociera bez naszej wiedzy do 
mózgu, powodując gwałtowne zmiany w my 
śleniu i nastawieniu do rzeczywistości.Z mo¬ 
ich źródeł wynika, że wiadomość ta brzmi 
mniej więcej tak: rząd nie kłamie, zaufaj nam. 
Resztę sami już znacie. 


Peec Ti 


'Al 


Wydato się... Co za pech, A mieliśmy takie 
wspaniałe plany, w tym numerze zamierzali¬ 
śmy zaszyfrować hasto „kupuj Reset", za mie¬ 
siąc zaszyfrowalibyśmy „kupuj dwa Resety za 
kwartał — „kupuj dwa a trzeci podłóż sąsia¬ 
dowi ", A teraz nici z naszego planu. Ale co się 
odwlecze to nie ociecze — zobaczycie kiedyś 
nasączymy Reset środkiem uzależniającym. 
Przy okazji, pozdrawiamy Ryska tlimna. 

A rtykuł o Metaliice był świetny, komiks 
coraz ładniejszy. Odloty interesujące. 
Ale nie piszę po to tylko żeby was chwa¬ 
lić, chciałbym uzupełnić nieco artykuł Atora 
o Terrym Pratchett’cie, W Polsce ukazała się 
jeszcze, oprócz wymienionych tam części 
o Swiecie Dysku, książka „Piramidy”. Nato¬ 
miast Terry Pratchett napisał jeszcze nastę¬ 
pujące książki z tej serii „Men at Arms“, „So- 
ul Musie”, „Interesting Times”, „Maskerade”, 
„Feet ofClay”, oraz „Hogfather*, ponadto uka 
zalo się jeszcze krótkie opowiadanie „Troił 
Bridge” (wydane w Polsce jako „Trelowy Most" 
w nowej Fantastyce). Wydano również albumy 
opisujące Świat Dysku; „the Streets of Ankh- 
-Morpork” i „the Discworld Mapp” Dostępne 
są również wersje książek: „Mort“, „Wyrd Si- 
sters”, „Guards! Guards! „Men at Arms" 
przerobione na sztuki teatralne przez Stephe¬ 
na Briggsa oraz wersje audio prawie wszyst¬ 
kich części czytane przez Tony'ego Robinsona. 

' LKl B i 


Dzięki za uzupełnienie artykułu interesują¬ 
cymi wiadomościami, faktycznie w sumie po¬ 
wstało okoto 25 książek z tej serii, a w mo¬ 
mencie pisania tekstu „Piramidy" nie byty 
jeszcze u nas dostępne. 


T ak samo jak dla Sathorna „nie ma nic 
bardziej podniecającego od strzela¬ 
nia do tarczy z ciężkiego czarnego 
gnata tak dla zwykłej czytelniczki (wstę¬ 
pującej na strzelnicę raz na cały swój 
nędzny żywot) nie ma nic bardziej podnie¬ 
cającego od czytania jego wystrzałowej se¬ 
rii „Mamo kup mi karabin”. Co z nią ę Sa- 
thorn zdezerterował?!! Czy może mama po 
tak natarczywych prośbach kupiła mu wy¬ 
marzoną broń palną?! Jeśli tak to za¬ 
zdroszczę. 

WlŁRNA CZYTELNICZKA 



niestety, mam zarówno dla ciebie jak 
i dla wszystkich członków klubu Strategii 
ztą wiadomość. Otóż wasz głównodowo¬ 
dzący zostat w trybie natychmiastowym 
wezwany na pilne szkolenie w sztabie 
RATO. Zawiesit więc resetowy mundur na 
kotku wyciągnął buławę z plecaka i poje¬ 
chał szkolić się na generała. W związku 
z powyższym. Ulub Strategii chwilowo 
wstrzymuje działalność, O powrocie głów¬ 
nodowodzącego poinformujemy wszyst¬ 
kich klubowiczów na tamach Resetu. A na 
razie: Spocznij! 11' tyl zwrot! Rozejść się! 

C zytałem gdzieś w gazecie wzmiankę 
o możliwości podłączenia się do In¬ 
ternetu za pomocą telewizji kablo¬ 
wej. Plącąc abonament mamy kablówkę 
oraz nieograniczony dostęp do mternetu. 
Słyszałem, że w Warszawie zajmuje się 
tym firma Astercity oraz PTK. Bardzo pro¬ 
siłbym o podanie bliższych informacji 
o tym połączeniu. 

Rafał Czechowski 


firma AsterCity działa jedynie na tere¬ 
nie Warszawy a i to nie wszędzie. Do od¬ 
bioru intenetu potrzebny jest modem ka¬ 
blowy, jednak ze względu na bardzo i 
kie koszty takiego urządzenia 
inne rozwiązania K 
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C o ty robisz? — spytaf majster, widzącże Johny wrzuca cegty 
do betoniarki. — nic. Wrzucam cegły do betoniarki — odpart 
Johny. 

- A zadateś sobie pytanie: po co? 

- nie, nie zadatem — po czym Johny zadał sobie pytanie, odpo¬ 
wiedział, ale poczuł się bezradny, gdy stwierdził, że jego sytuacja nie 
uległa zmianie. 

- Aż strach się bać wpuszczać ciebie na budowę, no cóż — takie 
czasy — majster poprawił beret i odszedł. 

Wieczorem Johny nie mógł zasnąć. Wciąż zadawał sobie pytanie 


sam stać się bestią 1 


Friedrich Hietsche 
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po co, a co ważniejsze, umieszcza) je w różnych Kontekstach Mimo że odpowiedź pozostawaia wciąż w strefie cie¬ 
nia, Johny doszedt do wniosku, że to pytanie jest bardzo ważne, nie mniej ważna byfa oczywiście odpowiedź, Joh¬ 
ny nie mógł oprzeć się wrażeniu że dotychczas jego życie byto puste. Miat wyrzuty sumienia, że zmarnował tyle 
czasu nie próbując nawet jej szukać. Fbstanowit to zmienić. 

Ra tygodniu Johny stwierdzi), że równie ważne i o podobnym wydźwięku pytanie brzmi: dlaczego. Strefa cienia 
rozciągnęła się na odpowiedź na „sukces w postaci odpowiedzi przy betoniarce uzna) za wartość pozorną, a to, że 
wtedy jego sytuacja nie ulegta zmianie, nie zniechęcato go wcale. Szuka) dalej. 

- Ra co? Ra co ta gadka? — zastanawia) się Johny podczas oglądania teleturnieju „niewielka Ora". A gadka 
brzmiafa; 

- Trochę pan śpiewa? — pyta) Prowadzący. 
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- Trochę nie — odparł Uczestnik, 

- No to świetnie — podsumował Prowadzący, 

Ta sytuacja zaliczała się do banalnych, ale większość rozważań Johny po¬ 
święcił kwestiom sięgającym znacznie głębiej, czasami nawet sensu życia. 

Mijał czas, a wszystko co dobre się kończyło. To też zastanawiało Johne- 
go. - Dlaczego? Ft> co? — komentował ruch wskazówek na cyferblacie swo¬ 
jego zegarka Jednak rzadko kiedy Johny wychodził poza komentarz. - to co 
kot przebiegł mi drogę? I dlaczego był czarny? — zgłębiał problem Johny, 
po tym jak czarny kot przebiegł mu drogę. Próbował nawet odczytać to zda- 
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r.vui« Jat o iiniuersairtą kisło tę, a w los cz<.rri t go kota wpisać ios każde- 
go człowieka. Zwąpif gdy, z 'at s> i !e pyta >: po co człowiek miatiiy 
przebiegać prz.-.z ulicę i di.rztgo reafby być czaToy. 

Ba d o por tu br 'K su‘ su w rozjaśriao u strely denia popychał 
ohrego do z inV/ b.irtła po ukrw ’ń odpowiedzi na nocujące go py¬ 
ta. ia. - Pb cc? Dlaczego? Fb co i dłac/t go razem wzięte mam odpo¬ 
wiadać na te cholert e pytaii:?! — zri cierplrwit się Johny. I tak jego 
życie wrócito do normy. 
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wsiod /asp tuż po wjechaniu czolguu 
bijat strzelając do nici, ze swych dwi 
automatycznych pistol tow. Rat rh 
caty uwalany byt Krwią — ni" tylko su 
j,i przedp wszystkim wmrjo* W ogniu 
walki podchodzi! do swych ofiar lak bli¬ 
sko, ie każdy strzat owocował fontanną 
kiwi i wnętrzności Obok nieg i przebi qt 
Dapatha, z kilkoma lananri postrzałowy¬ 
mi na rękach i torsie Chwilę potem padł 
martwy, lecz Maynard nie zważat na to. 
1 czasem stal się podobny do tego, kt^, 
rego prawdziwie nienawidził Ot ickający 
szkarłatną posoką i tkanką zabitych, 
z każdą nową ofiarą zabija! takżt jakąś 
cząstkę siebie. Jego starannir przystrzv 
żona kozia bródka wymazana byta krwi 
i czarną ziemią. 

Obok niego rozrywały si v pociski 
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w świecie z roku na rok systematycznie wzra¬ 
sta). Jedyną stuszną drogę wobec rosnącej 
liczby horrorów w świecie (z powodu owego 
wzrostu poziomu magii) wybrali mieszkańcy 
Barsawii. Swe miasta otoczyli potężnymi mu- 
rami, zas niebo nad nimi zakryli kopulami, 
wydrążyli też podziemne tunele i komnaty, 
w wyniku czego powstały kaery — zamknięte 
miasta. Około 1008 roku. królestwo Thery za¬ 
mknęło się. Rychło w czas: niebawem 
nastąpił początek inwazji Horrorów do świa¬ 
ta, początek Pogromu czy też Wielkiej nocy, 
jak będą zwać ten okres historycy. 

Zamknięcie się w kaerach zakładało prze¬ 
trwanie okresu wysokiego poziomu magii 
w świecie i wyjście gdy wraz z magią odejdą 
Horrory, niestety w 1415 roku poziom magii 
ustabilizował się. Byt on zdecydowanie niższy 
niż podczas pierwszych lal Pogromu, ale wyż¬ 
szy niż przed nim. Kaery czekały, ale po kilku 
latach, gdy poziom magii nie ulegał zmianie, 
kaery zaczęty się otwierać 

Wiele kaerów nie przetrwało — Horrory 
wdarty się do nich, mimo zabezpieczeń Wie¬ 
le cywilizacji upadło, a puste kaery zachęcają 


DAWN 


Przebudzenie Ziem 


dwie zwalczające się potęgi — ludzkie króle¬ 
stwo Thera i krasnoludzkie Throal Uczeni 
zgłębiali tajniki magii kupcy handlowali 
miasta się rozwijały, a niezależne klany trolli 
Kryształowych Łupieżców napadały na nie¬ 
ostrożne statki powietrzne. Zbrojmistrze wy¬ 
konywali wspaniale miecze, zas chłopi orali 
pola. Jednym słowem — sielanka. Jednakże 
jeden z uczonych, elf Elianar Messias, trafił 
na starożytne księgi Poznanie ich kosztowa 
to go życie, lecz prawda w nich zawarta zmie¬ 
niła oblicze świata: księgi przepowiedziały 
straszliwy kataklizm który niechybnie zmie¬ 
cie z powierzchni ziemi wszystkie cywilizacje, 
Setki lat trwało, zanim rasy rozumne pojęty 
znaczenie ksiąg, a uczeni pojęli istotę zagro¬ 
żenia. Ha czym ono polega? 

Otóż równolegle do naszego świata istnie¬ 
je świat astralny — inny wymiar, z którego 
czerpać można magiczną moc. Jest on jed¬ 
nak zamieszkany przez duchy i inne istoty 
niekoniecznie przyjazne i niekoniecznie bez¬ 
bronne. najgorszymi z nich są Horrory — po 
twory które karmią się zniszczeniem bólem 
i strachem. Są to potężne kreatury, niektóre 
bardzo przebiegłe; obroną przed nimi są na 
pewno dobre miecze i ostre topory, ale także 
potężna magia oraz — izolacja. Paziom magii 


'obudka! Pobudka! 


ada starszyzny wraz z 
urzędującym władcą ka- 
ernu podjęta decyzję. 
Oczekiwana była ona od 
lat, ze zniecierpliwię 
niem przez porywczych 
młodzieńców i ze stra¬ 
chem przez doświad¬ 
czonych starców. Mogła 
być tylko jedna, lecz po 
stuleciach życia w zamkniętym mieście 
przyszła z trudem. „Otwieramy kaer!" — 
wieść jak echo łomoczącego do potęż¬ 
nych wrót tlorrora zmroziła mieszkań¬ 
ców. Z przerażeniem i nadzieją wpatrywa¬ 
li się w nieznany im blask słońca, które 
ostrym światłem rozcinało otwierane 
właśnie wierzeje. Pierwsi śmiałkowie 
z bronią w ręku wychylili się, ich płuca 
wypełniło świeże powietrze, a nieznane 
doznania zapachowe oszołomiły. „Kaer 
otwarty!' 

Rasy rozumne — ludzie, krasnoludy, 
orki trolle, elfy, wietrzniaki — zamiesz¬ 
kują rozległą krainę Barsawię. Była ona 
niegdyś piękna i żyzna Zdominowały ją 






























chciwców i śmiałków do poszukiwania nagro¬ 
madzonych skarbów. Jednak często kryją się 
tam nie tylko skarby... 

Jest rok 1506. Królestwo Throalu panuje 
nad Barsawią, po swiecie włóczą się jeszcze 
Hoirory, na odnalezienie czekają zapomniane 
kaery zas powietrzni łupieżcy znów śmigają 
na zwinnych drakkarach Czas na odebranie 
horrorom ziemi, czas na bohaterskie czyny. 

Earthdawn. Ora, wokół której zdążyła naro¬ 
snąć legenda świetnego erpega, wreszcie po 
polsku. Twarda okładka, niezłe tłumaczenie 

— same plusy! 

Earthdawn to klasyczny erpeg, którego ak¬ 
cja, jak zdążyłeś się zorientować, dzieje się 
w świecie fantasy. Jest tu miejsce na heroicz¬ 
ne czyny, straszliwe potwory i zagubione 
skarby— heroii fantasy jak w mordę strzeli! 
Gatunek, który obecnie, w czasach postmo- 
dei nizmu. w czasach utraty wartości, jest tro¬ 
chę na wymarciu, chor każdy go potrzebuje 

— tak jak autorytetu, potrzeby sprawdzenia 
siebie i stanięcia oko w oko z niebezpieczeń¬ 
stwem. I to jest właśnie Earthdawn. 

Jest to zarazem system specyficzny — 
w żadnej znanej mi grze fabularnej nie poło¬ 
żono takiego nacisku na zjawisko magii. Cały 
świat Earthdawn jest nią przesycony, zatem 
i w grze zajmuje ona poczesne miejsce. Ma to 
odbicie zarowno w układzie podręcznika, jak 
i charakterystyce postaci. Generalnie, 
wszystkie podręczniki do gier fabularnych 


mają taki ukfad wstępne 
opowiadanie, historia 
świata, schemat two¬ 
rzenia postaci przy¬ 
kładowe postacie, 
system walki, ma 
gia, trochę o pro¬ 
wadzeniu gry 
spis bestii oraz 
cennik towa¬ 
rów i usług, 
natomiast 
w Earthdawn 
magia wystę¬ 
puje w zasadzie 
tuż po tworze¬ 
niu postaci co 
jest naprawdę 
rzadkością. 


Magia w erpegar h 
jest bardzo powszechna, 
w Earthdawn zaś jest esencją 
gry. Mówiłem już, że jest skom¬ 
plikowana? Mo więc — jest, i to nie¬ 
źle. Wyobraź sobie, że do rzucenia czaru po¬ 
trzebujesz energii nic nowego, energię bie¬ 
rzesz z przestrzeni astralnej Shadowrun się 
kłania niestety, kiciusiu kochany pobieranie 
czystej energii jest bardzo, ale to bardzo nie¬ 
bezpieczne — astral jest strasznie zanie¬ 
czyszczony przez horrory i trzeba uważać, by 


Greaorio u 


w jakieś 
g.. nie wdep¬ 
nąć lub nie zwrocie 
na siebie uwagi Horrora Dlatego wymy¬ 
ślono matryce — jednocześnie filtry 
energii astralnej i wzorce, dzięki którym 
można bezpiecznie rzucać czary. Żeby by¬ 
ło trudniej, do każdego czaru potrzebna 
jest nna matryca, hmm. brzmi strasz¬ 
nie? To zaledwie bardzo skromna częsc, 
gdyż w podręczniku stron o magii jest 
prawie 60, czyli 1/5 całości, niezłe? To 
nie wszystko, gdyż umiejętności postaci 
także mają charakter magiczny, do każ¬ 
dego rzutu postać może dodać trochę 
swojej magicznej eneigii (karmy) 
a w ogóle, to bez magii nawet żarówki nie 
zapalisz, ho, może trochę przesadziłem. 
W każdym razie—jeżeli nie lubisz magii, 
nie pchaj się w Earthdawn 
Kilka lat temu graliśmy w Earthdawn 
z kilkoma kumplami i wtedy największą 
frajdą dla mnie byto granie Orkiem — 
Władcą Zwierząt jeżdżenie na wielkim 
dziku i używanie magicznej umiejętności 
Pazury niejeden złodziejaszek poczuł ła¬ 
skotanie wielkiej. Orkowej łapy we wła¬ 
snych bebechach. Tak, magia nie jest ta 
ka straszna na jaką wygląda. 

FASA Corp. po raz kolejny udowodniła 
potrafi robie gry fabularne i me tylko, 
lakomite Shadowrun Battletech i Me- 
chwarrior to już klasyki w swoich gatun 
kach. Bardzo duże, bardzo kompleksowe 
systemy wspaniafe, szczegółowo opisa¬ 
ne światy powodują, iż gracze z zadziwia¬ 
jącą łatwością utożsamiają się ze swoimi 
bohaterami i po każdej sesji długo pa¬ 
miętają przeżyte przygody. Jak zwykle 
jednak, wszystko zależy od Mistrza Gry. 
Mistrz musi mieć wtasną magię... % 
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Polski rynek komiksowy 
wciąż trwa w kryzysie. Jak na 
chorego trzyma się nieźle, 
można by nawet zaryzyko¬ 
wać. że powolutku dobrzeje. 
Jednym z lekarstw w ramach 
tzw terapii wstrząsowej są 
plebiscyty. Więc glosujcie. 
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Gdy czytacie ten tekst 
jest juz po tódzkim kon¬ 
wencie twórców komiksu. 

Jak było, kiedyś może 
opowiem, a dzisiaj o pod¬ 
sumowującym sezon wy 
dawniczy 97/98 plebiscy¬ 
cie „K'98" To już druga 
edycja, poprzednią (roz 
strzygniętą na zeszłorocz¬ 
nych Krakowskich Dniach 
Komiksu) wygrał w więk¬ 
szości kategorii Todd 
McFarlane i jego Spawu. 

Jak będzie tym razem, 
okaże się podczas 3 Kra¬ 
kowskich Dni Komiksu 
(13-15 XI 98 — Kraków, 

Śródmiejski Ośrodek Kul¬ 
tury ul. Mikołajska). Na 
samej imprezie będą znani 
goście, giełda komiksów, 
wystawa, prelekcje kryty¬ 
ków, pokazy komiksów 
(Thorgal), podpisywanie 
albumów przez twórców, 
spotkania z wydawcami 
redakcjami pism i fanzi- 
now komiksowych i inne 
atrakcje... ale miało być 
o plebiscycie! 

Poświęcam mu całe wy 
danie, bo opis nominacji 
do „K'98" da wam równocześnie dobry 
obraz ostatniego roku komiksu w Pol¬ 
sce. Sami zobaczcie co wydano, co wam 
umknęło i co dzieje się na wszystkich 
piętrach komiksowego gmachu supei- 
bohaterowie, magazyny komiksowe, 
proziny fanziny i inne. Namawiam was 
do głosowania, bo to z jednej strony da¬ 
je wydawcom do myślenia (mam nadzie¬ 
ję), a z drugiej — im więcej was głosu¬ 
je, tym wiarygodniejsze są wyniki tym 
więcej o nas, miłośnikach komiksu będą 
mówić w mediach I o to chodzi. 


Do rzeczy Nominowane są wszystkie 
komiksy jakie wyszły pomiędzy 
1 X I997r. a 30 IX 1998r. Głosować moż¬ 


na (a nawet trzeba) w 10 kategoriach. 
Propozycje (maksymalnie 10), które wam 
przedstawię, są tylko sugestiami oigani- 
zatorów plebiscytu Jeśli chcecie zagło¬ 
sować na cos czego tu nie wymienię, ale 
wyszło w przepisowym czasie, to nie krę¬ 
pujcie się. A oto nominowani 


]) Wydawca 

Crashlanding (wydawca pisma „Talizman": do nu¬ 
meru t/ 5 dołączony b\l album komiksowy „Misja roz¬ 
paczy "): Egmont Polska (Disney: „Asteriks": „Świat ko¬ 
miksu"): Gdański Klub Fantastyki (wydawca prozinu 
„Czerwony karzeł — komiks"). | P Fantastica („Czaro¬ 
dziejka z księżyca”); Michaś Potrafi (wydawca pro/inu 
.Krakers'); Piąte Piętro („Jeż Jerz\ dla dzieci"); Pro- 
szuiski i S-ka („Tytus. Romek i Ytomek”); Studio 
M („Czas komiksu"); T. M Sernic (m. in: „Garfiekl"; 
„Batman & Superman : „Wid C. A. T. s”: „Spawu", Top 
Manga"; „Anra/ing Spider-man"); ZinZin Press 
(„AQQ": „Tygrysek"). 


2) Tytuł (cykliczny) 

Anra/ing Spider-man (bez. komentarza — T M Se¬ 
rnic); .Asteriks (powtórki, ale zawsze — Egmont). Bat 
man & Sujierman (też bez komentarza — T. M Se¬ 
rnic): Czarodziejka / księżyca (manga w natarciu —JP 
Fantastica); Garfield (mój wzorzec osobowy — T. M 
Sernic): Indiana Jones — Zagadka Atlantydy (słabiut 
kie wydanie, ale zawsze — Delta): Mega Marvcl (łabę¬ 
dzi śpiew dobrej serii — T M Sernic): Spawu (zeszło¬ 
roczny triumfator — T M. Sernic) Top Manga (.. Ypplc- 
sed" — T. M. Sernic): Wild C A. T s (niestety 
przerwane w świetnym momencie — T M. Sernic) 


3) Magazyn komiksowy 

\QQ (nestor polskiej branży komiksowej, wciąż waż¬ 
ny — ZinZin Press): Czas komiksu (niestety „urwany 
ciekawy magazyn polskiego komiksu — M); Czerwony 1 
Karzeł — komiks (prożin komiksowy / wybrzeża — 
CKF); komiks Forum (ambitny magazyn komiksowy z Lodzi — Ga- 
mex): Krakers (pogodny prozin młodych polskich twórców — Mi¬ 
chaś Potrafi); Qr!oż.um (pismo komiksouo-literackie z Torunia — 
Uniwersytet Toruński); Świat Komiksu (jeśli nie/nas/, biegiem do 
kiosku, świetne — Egmont) 


I) Komiks — wolumin 

C/as komiksu 7 (jak na razie ostatni numer maga¬ 
zynu w środku m. in. Gawronkiewicz i Christa); Jeż 
Jerzy dla dzieci (rewelacja prosto z lamów ...Świersz¬ 
czyka” — polecam) Komiks Forum Ci (numer na 
stulecie komiksu w krótkich shortach kwiat polskie¬ 
go komiksu rewelacja); Komiks Forum 7 (mono¬ 
graficzny album P Truścińskiego — świetne): lubo 

— Nieamerykańscy gladiatorzy (bez komentarza); 
Mega Manel 18 — Fantastic Four (Jim Lee w świet¬ 
nej formie) Spawu 5 (rysunki Todd McFarlane, sce- 
narius/. Neil (..liman i Frank Miller, występuje Angela 

— klasyka); Świat Komiksu 3 (64 strony m. in Kie 
Przystojniak, Yaierian. Umpa—Pa): Top Manga 1 '98 

— Applesed 1 (to, co mangowcy lubią najbardziej); 
Wild C. Y. T. s 6 (zamykający serię numer Erica Lar- 
sena — przezabawne). 










































10) Bohater (tu bez 
zbędnych komentarzy) 

Batman; Czarodziejka z księżyca; Garficld: 
God/illa, Jeż Jerzy kii Przystojniak: Lobu: 
Ratboy; Spawu: Spider—tnan. 

Swoje glosy przesyłajcie na adres ,.K A R" 
ul. Grzegórzecka ,32a: 31-531 Kraków. W śród 
glosujących rozlosowane zostaną nagrody 
(w zeszłym roku były to m. in albumyz auto¬ 
grafami T McFarlane a i Z. Kasprzaka) 

Więc do urn kto jeszcze żyw. »ł 


5) Polski album komik¬ 
sowy (ważna kategoria, bo 
pokazuje, że coś drga 
w naszym kraju) 

Blixa i Żorżeta (zbiór stripów Prosiaka — 
K. Owedyk): B/zz 1 (polska podróba mangi 
— autor nie podany). Jeż )ern dla dzieci 
(prawdziwa hit — R. SkarżyckiT. Leśniak): 
Misja rozpaczy (fantastyczny J. Ozga R. 
Ozga); Ratbo\ (antykomiks Prosiaka — K. 
Owedyk). Tygrysek (śmiesznowojenny — R. 
Jer/ak) Tytus. Romek i A' tomek ks \\l\ (ż\ 
wa skamielina—H J Chmielewski) 


6) Fanzin 

KGB (komiksy, recenzje, opisv — Toma 
szów Mazowiecki) KKK (komiksy, krytyka, 
teoria, wywiady — Kraków) Komiks Forum 
(monograficzne albumy na bardzo wysokim 
p o z i o - 

tnie — Lodź) Kontra (nowa fala z Bydgoszczy); Lekarstwo 
(autorski fanzin B Szlttpy — Bielsko Biała). Poradnik Cho¬ 
wu Nwm (kontrfanzin — nie wiadomo skąd): Prosiacek (au¬ 
torski fanzin K. Owędy ka. bardzo dobry — Chmielowiec): 

Ygrys Komis (pirat z Lodzi); Zaćma (Bystrzyca kłodzka). 


7) Okładka 

Batman & Superman 8ó (Batman w czaszkach — Kcllcy 
Jones): Batman & Superman 93 (Mr Frcez.e powala Batma¬ 
na — Kelley Jones) Batman & Superman 94 (demoniczny 
IWoFacc Kelley Jones); C/as Komiksu 7 (mroczny Prze¬ 
mysław Trttsciński); Indiana Jones — Zagadka Atlantydy IV 
(Indy versus naziści — l)avc Dorman); Komiks Fortun 6 
(demon — hog komiksów — Przemysław Trusciński) Lo- 
ho— Nicamerykańscy gladiatorzy (po prostu Lobo — Mikę 
Miguola) Mega Marcel 18 — limtastic Four (wariacja na te¬ 
mat ktaSrezny —Jim Lee); Spawu 7 (Ctaun i Yiolator — 
Tocld McFarlane); Top Komiks I 98- God/illa (buźka — Ar¬ 
thur Adams). 


8) Seenarżystti 

I)a\isjim (po prostu Garfield); Gaiman Neil (wymyśli! 

Angolę w Spaw nic 5); Meczynski Radosław (autor rew elaeyj- 
nyab sbortow o kicu Przystojniaku i nie tylko w Komiks Forum 6; Qriu/um 1/97; Świat komik¬ 
su 3); l.arscn Faic (pr/esmies/ne V\ild G. \ T. s G); Lee Jim (to b\l jego sezon — Wild C. A. T.s; 
Mega Marcel 18. 19); McFarlane Todd (kolos, rok temu numer I — Spawu); Morrison Grant 
(on stworzył \nti—spawna w Spawnie 8); Ostrowski kr/ys/tof (mistrz odjechanydl drobiazgów 
—w Komiks Forum (i; Komiks’97): Skarży cki Rafał (jest dobry —Jeż Jerzy dla dzieci): Takeu- 
chi A.mko (po prostu Czarodziejka z księżyca). 


9) Rysownik 

Deodato Mikę junior (piękny deszczowy 
klimat w Mega Marcel 17 — Thor); Jezierski 
Sławomir (twórca Kica Przystojniaka — 
w (jriozum: Świat komiksu 3): Jones Kelley 
(jeśli jego Batman nie jest mroczny, to nie 
yyiem jaki jest — Batman & Superman); Lee 
Jim (nie trzeba przedstawiać — Wild C. A. T. 
S; Mega Marcel 18 — Fantastic Four): Le¬ 
śniak Tomasz (liie dla dzieci, a dla dzieci, faj¬ 
nie —Jeż Jerzy dla dzieci): McFarlane Todd 
(czy obroni tylni? — Spaw n): Portacio Wliilce 
(niepokojący Mega Marni 19 — Iron Man); 
Shirow Masanume (twórca Applesed — Top 
Manga); Takeuchf Naoko (i jeszcze raz Czaro¬ 
dziejka z księżyca): Trusciński Przemysław 
(Polak potrafi, w zeszłym roku lepsi byli tylko 
McFarlane i Bisley — w komiks Forum) 
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Nie jestem ani Żydem, 
ani rzeźnikiem, 
a jeszcze mniej 
cudzoziemskim marynarzem. 
Jestem tylko waszym starym 
i oddanym przyjacielem, 
który przesyła wam wyrazy szacunku 
Kuba Rozpruwacz 


—r 

eslenlą L888 roku, W londyń¬ 
skiej dzielnicy East End, ta¬ 
jemniczy osobnik mordował 
kobiety. Jego tożsamość, 
motywy, <; nawet liczba ofiar 
— do dziś pozostają niezna¬ 
ne. Jego „pseudonim arty¬ 
styczny' — Kuba Rozpru¬ 
wacz — stał się za to sławny na cały świat. 

Media poświęcają wiele uwagi masowym 
mordercom. Przerażeni ludzie chciwie czyta- 


ZUlFil JJD JJJ J 


nie profil psychologiczny to jedno z podsta¬ 
wowych narzędzi śledczych. 

Dr Brussel po zaledwie jednej rozmowie 
z policjantami orzekł, że Mad Bomber jest 
mężczyzną, w średnim wieku, cierpi na para¬ 
noję (ta choroba często chwyta ludzi w wieku 
30-35 lat, a ponieważ bomby zaczęty się po 
jawiać w roku 1940, rachunek byt prosty). 
Brussel uważał, że jest to samotny człowiek, 
którym opiekuje się ktoś z rodziny — rzeczy¬ 
wiście, Bomber mieszkał z dwiema starymi. 


dział FBI mieszczący się w Quantico W stanie 
Virginia. narodowe Centrum Analiz Brutalnej 
Przestępczości (Mational Centre for the Analy 
sis of Violent Crime — MCAVC) zostało zało¬ 
żone 21 czerwca 1984 roku przez prezydenta 
Ronalda Reagana w odpowiedzi na wzrasta¬ 
jącą liczbę zabójstw popełnianych przez se¬ 
ryjnych morderców (termin „seryjny mor¬ 
derca" został wymyślony przez agenta FBI 
Roberta Resslera w roku 1983). 

Z 36 agentów pracujących w MCAVC, 

10 zajmuje się tworzeniem portretów 
psychologicznych — co rok trafia do 
Quantlco ponad 11.000 spraw, agenci 
potrafią stworzyć 800 psychologicz¬ 
nych wizerunków zbrodniarzy rocznie. 

Jak widać, metody psychologów są 
wciąż niedoskonałe — nad ich 
usprawnieniem pracuje specjalna 
grupa badaczy, skupionych wokół 
programu „Profiler”. Z braku czasu 
agenci MCAVC przyjmują tylko naj¬ 
trudniejsze sprawy: te, które naj¬ 
dłużej ciągną się nie rozwiązane. 

A do takich z pewnością można 
zaliczyć morderstwa, w których 
brakuje motywu. 

To, że nie zawsze agenci potrą- 




ją notatki o kolejnych zbrodniach i chętnie 
wierzą, że „policja jest już na tropie”. Tym¬ 
czasem, policja w swoich poszukiwaniach 
masowych morderców dysponuje szczupłym 
zasobem narzędzi. Główna trudność w ściga¬ 
niu takich przestępców polega na niejasności 
motywów. „Zwykły* morderca działa z ze¬ 
msty żądzy zysku, ze strachu. Rutynowe 
działanie śledcze w sprawach mordu polega 
na wyłuskaniu wszelkich osób, które mo¬ 
głyby coś zyskać dokonując zbrodni Wobec 
morderców bez motywu ta metoda zawodzi. 

W roku 1940, firmie Consolidated Edison, 
dostarczającej elektryczność miastu Mowy 
Jork, wypowiedział wojnę przestępca zwany 
Mad Bomber. Co prawda zaprzestał podkła¬ 
dania bomb na czas II Wojny Światowej, ale 
w latach '50. powrócił do swej krucjaty 
Wjednym z listów, które wysyłał do gazet na¬ 
pisał, że został ranny podczas pracy w owej 
firmie i nie otrzymał żadnej rekompensaty. 
Fbnieważ lista poszkodowanych pracowni¬ 
ków była duża, o pomoc poproszono dra 
Brussela. To byto w roku 1957. Fumec pole¬ 
gała na sporządzeniu „portretu psycholo¬ 
gicznego". To byt prawdziwy przełom: obec- 


niezamęźnymi siostrami — a na podstawie 
gwary, którą zbrodniarz posługiwał się w li¬ 
stach oraz rodzaju broni wydedukowat, że 
Mad Bomber musiał być synem Słowianina. 
Mie mylił się: po długich poszukiwaniach zna¬ 
leziono w archiwum Consolidation Edison 
teczkę niejakiego George'a Metesky'ego, któ¬ 
ry dokładnie odpowiadał kryteriom podanym 
przez dra Brussela. 

Ftolicja natychmiast udała się do mieszka¬ 
nia domniemanego Mad Bombera, Fbnieważ 
była noc, Metesky otworzył drzwi w pidżamie, 
a kiedy funkcjonariusza kazali mu się ubrać, 
założył marynarkę od dwuczęściowego garni¬ 
turu. Uwaga — wszystko przebiegło dokład¬ 
nie tak, jak to przewidział dr Brussel! Szybko 
znaleziono też laboratorium Mad Bombera, 
w którym znaleziono aż zbyt wiele wybucho¬ 
wych dowodów. Dalsze śledztwo wykazało, 
jak blisko idealnego odmalowania wizerunku 
przestępcy był dr Brussel. Fbmylit się jedynie 
w kilku szczegółach, jak na przykład diag¬ 
nozie choroby na którą cierpiał Metesky. 

Sukces metody psychologicznej zapocząt¬ 
kował jej stosowanie. Obecnie tworzeniem pro¬ 
fili psychologicznych zajmuje się specjalny od 



fią wyobrazić sobie przestępcę, 
jest najczęściej spowodowane 
zbyt skąpą ilością danych zebra¬ 
nych przez policjantów prowa¬ 
dzących śledztwo. Psychologowie 
nie wyciągają przecież wniosków 
z powietrza, lecz na podstawie ma¬ 
teriału poszlakowego. Składa się 
nań cała masa zdjęć (głównie 
z miejsc zbrodni), wyczerpujących ra¬ 
portów na temat domniemanego 
przebiegu wydarzeń, życia ofiary 
oraz sprawozdania z sekcji 
zwłok. Dopiero na podstawie 
• tych informacji biegli 
agenci mogą dojść do 


pewnych wnio¬ 


sków. Każdy, 


drobniejszy. 


błąd w rapor¬ 


tach mo- 
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diametralnie zmienić portret psychologiczny, co prowadzi do wskaza¬ 
nia niewłaściwego typu sprawcy. 

“Psychologowie dzielą seryjnych morderców na „opanowanych" 
i „nieopanowanych". Mają oni wiele cech wspólnych — na przykład 
obai mogli mieć trudne dzieciństwo, być niezrównoważeni psy 
caicznie, ząbjjante daje im poczucie sity i władzy — ale także wiele 
r «h ich różni Z reguły oi anowany zabójca zabiera narzędzie 
z,brodni z miejsca przestępstwa, aby utrudnić policji śledztwo. 
v .orden y nieopanowanego nie interesuje nóż czy siekiera — 
przedmioty w obliczu satysfakcji czy innego doznawanego uczu¬ 
cia nie znaczą zupełnie njc — i zostawia je na miejscu. Załóżmy, 
k w raporcie policyjnyrp nie napisano nic o narzędziu zbrodni, 
bądź tęż napfcatid %zgodnie z prawdą: psycholog na pewno się 
pomyli, có />oci< gnie za soną dalsze błędy w dedukcji. Mordercy 
opanowani zazwyczdj mieszkają z kimś, a nieopanowani są sa- 
motrfl. Chyba jasne jest, że ta okoliczność może mieć decydu¬ 
ją' maczaniebrzy LStąJaniu adresu sprawcy. 

Istnieją już uśrednione portrety seryjnych morderców i jeśli 
dziarania jakiegoś niezidentyfikowanego przestępcy pokrywa- 
L ją się w części z postępowaniem „średniaka gatunku", to 
z dożą dozą prawdopodobieństwa można ustalić kilka in¬ 
nych. to jedna z najważniejszych metod ustalania cech po¬ 
szukiwanego. Ale nie jest doskonała, gdyż tak naprawdę nie 
rłtnięje ari „średniak gatunku", ani dwóch identycznie za- 
tnowujących się przestępców. 

Drugi sposób jest nieco trudniejszy, ale precyzyjniejszy. 
Wymaga on jednak od psychologa niebywałej wprost wiedzy 
i zdolności kojarzenia faktów. Przykładem może tu być 
sprawa Mad Bombęra. Użył on w jednym ze swoich li¬ 
stów takiego zwrotu frazeologicznego, że wiadomo by¬ 
ła Iż był on albo Imigrantem, albo synem imigranta 
i że uczy? się angielskiego z książek z epoki wikto- 
i lańskiei. Dr Brussel, żeby postawić taką diagnozę, 
musiał je łnak znać te książki a także wiele in- 
* nyoh*— słowem, musiał być niebywale oczyta¬ 
ny. Ale agenci FBI to przecież nie byle głupcy, 
» ale świetnie przeszkoleni i inteligentni ludzie. 
Mało i azy Fox Mulder rozwiązanie jakiejś za¬ 
gadki znajdował w Biblii czy w innej książce? 
1 J • m Jestpeszcze metoda pozwalająca na usta¬ 
lenie pewnych ogólników. Ze statystyk wyni- 
, toa, k seryjni mordercy są zazwyczaj biali, że 
* homoseksualiści wybierają ofiary spośród 
% członków swojego środowiska, że bomby 
podkładają ludzie szukający rozgłosu, ale nie 
szaleni, tylko skoncentrowani i precyzyjni, 
że... ta lista nie ma końca. 

Miejmy nadzieję, że projekt „Profiler" przynie- 
«sie efekt. Może w końcu tworzenie portretów 
psychologicznych będzie tak skuteczne, że mor¬ 
derców będzie można łapać zanim jeszcze staną 
się „seryjnymi”. Bo to, że zabijają, a nikt nie po¬ 
trafi ich złapać, wcale nie czyni ich bohaterami. 
To media robią z oprawców — herosów, i tak 
właśnie ukazał to film Olivera Stone'a „Urodze¬ 
ni mordercy". Prawdziwymi bohaterami są lu¬ 
dzie, którzy umieją ich schwytać. Tacy ludzie 
jak dr James Brussel. Oby w przyszłości zna¬ 
lazł wielu godnych siebie następców. Może 
gdyby tacy jak on żyli w 1888 roku, Kuba Roz¬ 
pruwacz nie zdołałby zyskać swojej wątpliwej 
stawy nieuchwytnego zbrodniarza? 

Bibliografia: 

Colin Wilson Sr Donald Seaman 
— „ The Serial Killers" 

Rene Reouven 
—„Słownik zabójców" 
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' legs you oper the cioor 
■H icream . on Halloween 
“Halloween” 


ziai się to zaczęło na po¬ 
czątku lat osiemdziesią¬ 
tych, kiedy gitarzysta Mi- 
chacl Weikath ustyszat in¬ 
nego gitarzystę Kai a 

hansena i zaproponował 
mu wspólną grę w swoim 
zespole Fowerfool. W końcu 
wyszło tak, że Lo Michael 
(zwany pieszczotliwie We- 
ikiir* uułączyt do kolegów Kaia i panowie 
v raz z Markusem Grosskopfem (bas) i In¬ 
go Schwichtenbergiein (perkusja) założy¬ 
li -spot tlelloween. łbmyst nazwy wy- 
edt od Marku' a, który twierdził, że Hal 
loween jest co piawda laz do roku. ale za 
to tlelloween można będzie ińief co¬ 
dziennie. W 1985 został wydany pierwszy 
mini LP zatytułowany po prostu Hellowe- 
en a zaiaz potem pojawiła się pełna pty- 
i Walls of Jericho. Młodzi hiemcy grali 
szybki nu iodyjny ptjw- metal i ch 
pi rwsze dokonania sp. mśaty się z hai d 
życzliwym przyj : zarówno krytyków 

jak i fanów gatunku. Z tego ‘ krc.su po¬ 
chodzą m, in Ride ilu sKy napisu w 
puez Hansen i uanli i i Hmv M 
ars Wcikatl i mM. łlowy 

Metal (Is the l aw), skompr.i 
obydwu gil.my ,:niv Ihdc^s 
tourow Kai ć • iii snu 

wanie przeszlpdu .i u 

i postanowieni lun |rzw się U nowydł 
fiontmanem. P cn .dę pi'w.jM\>'ik 

potem udało • ińic nlrj d.ierj. 

Ralfa Sheepers ’ I in. i , ( 

nic miat ochoty /ostać — usłyszymy 
o nim później, r > / ik/n i /emu loumer 
polowania na wokalistę mg i lu 

pem starszych od ni< p.n lat muzy 


pier 




ifw. i i aę osiemnastolet¬ 
ni wówełas Michael Kiske 

•Michi i . ijsi . ci" 

■mi mu cy się 
planowali wydoi ibum <ł i ■ 
nia nie zaak- eptow ii j lej > g *zvc| 

skończyło się na ply ; r . 

zapowiadającej rychli wyd.mlę lusn m<_j 
bum Kecpei of the Seven Kirys p.n ■ | 
się w 1987r. i uważany je d obo i joli i 
z najlepszych płyt w histoti 
K< rpi-i of i? it sic najlepszym |a! 
albumem Helloween. I m Alivi Iwllig 
the (rods, Futurę World i mnnumen ol i 
iiween napi ine przez Hansena i lv su h i 
i • ami, 3 Jllada Weikatha A !■’ 11 
' ni Right i Little limt mtodegu i 
były również /..ukomite. Po tym jak tt ' oi * 
n •ięcit I 'iumty koncertując w tu 
, 111 II ISA wydano oczekiwany z napici, i ci 
N epi : oł the Seven Kejs Part 2- i ą • 

ii [ iony na falach sukcesu . 1 

ga r/i, .' albumu byta nierówna i mii js n 
ki zon ||a i dosyć niepoważnymi ma/y ' 

I tekstowo kawałkami Weikatha - Kis 
I Ml i ł)i »h |n. Także napisany przi 

uwOr tytułowy ustępowa' Hal 
i, trzeba jednak powiedzie zi u 
; i oponował najlepszy r ej ply 
i t igt Ply Free, a z kolei Hansen le.nizi 
dobry I Want Out. Zespół był u :,?< mu popu 
larności ale muzyczne rysy na drugie 11 zęśi i 
Keepera przełożyły się na odejście amora 


piojekt o na/ 

-,L, 

jomy I 


mększosri materiału z je¬ 
dynki, Kai opusu! zespól, 
ty stworzy w 1990 własny 
■ 1 anima Ray, w kturym jako 
jilitiony został nas/ stary zna 
per s Początkowo Kai nie po- 
wycli powodow odejścia ale 
Gamma Ray obrósł w piórka 
ly-.zei następujące wyznania-, 
szczerze mówiąc nie lubię Weihe a i nu 
rozmawiam t nim — różnic, rharak )e- 
sii c I lodzi o pisanie dobrych munerfiw napo- 
i z.nku hyl.i między nami zdrowa ryw.ilizai; i 
lo zawsze iwyteczna i dobra rzec e ale dO- 
s/lodo tego momentu, kiedy stale się to tbyl 
I rzyttaczające i wctdy odszedłem fjcly u roz- 
mawiasz z Weikatliem, na pewne listy s/ysz 
ct - i dupkiem, Weiki był zaw>/ inli 
cianiem pi iada Wciki? Air H 

t ' był poiiytowany. bo nikomu nłe ..'Ki¬ 
ty sii enki napisane po lv»'V' /* I 

i ' miejsce Kaia We dli puz 

1 I Kol ' " (powa, ale następiu dwaal- 
liun , kojarzył • będą z najczarnifji mila 
laini zespołu który nagle od pow* i metalu 

•. ' runku liaid rockoW’go popu 

ZmtliWKlim iłowWocznajest także i luktad- 
l..i' li >i• Iu,i v dynie -symbol Hallowi _n i Hel- 
Inwi (n na i Ink Rubbles Go Ape mamy za to 
kobiecinę pożfij|ą< z rybę, zasookl.uk. 1 hś- 
meieoi można powiedzieć w zasadti tył- że 
jest nięcia kolorowymi fait mii 

na białym Ile. 1 łyd i zasow utwory które za- 
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wy ,ila 


Linów 


go ma 
porniędry 

.. i Kay sj u zeguime 

I Ki w nii puUitz- 
n. dcrc „ gi :n te- 
i. Kit I] Han -en opusut n< nit 
n .<_,ki go bo rozut..,, 

l*'m Jf pic wsi ■ yłotakte różowi jak 
mi In przedstawiał To Wtiiki wprowadził 
ninhr (kr zts|<otn niezły / niego mówca... 
Kiedy dmąr rytem ilo fleiluween. dal mi do 
mili ll i i; i • t(H ..ot, my,-. /• 

• •••!••• 1 . . mtę to . 

i I, o uwierzyłem óyltm Swujego 

ił Su Wielkimi?.YWłOtha, ale okazało 

•l\ }> ni ,1 mniejfcjyjjie do umocnienia swo¬ 
jej pozycji ta ,iwko Kaiowi. Kiedy Roland 
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wim 


w tyra ic 


■ni 


Uryr.lt fanów 


yrti mo- 


ieM Irr/c- 


,iiKn*a. 


odbiło • 

kawalk ort z togo i 
mcncic z-'spnl gi,r 
ciętny The Chanec * 

W zespole iolu ło Mę .Izl.w.' Złe Na pouąf- 
jKu wyr/ucony zosial Ingo Dużo pil zażywał 
twJuinę i palii haszysz pojawiły si 
ii-- Mojcły z graniem — mewi Weiw .ii 
mi.. lżyliśmy, ’e dz i |ęi u.. nfe4.t> 

gil 'ml m irasy ingim, . jf f i h'I.ty-y, .(- S|, 

dziwnie pewnego ram musieliśmy o> iw olał 
Kon w tl..-i',,' i ii paki i pt.u rn 

Za kil ■ "Mi I" ... n .•... • ' -i! i >IHI 

dowiedzieliśmy się że cierpł na whizoficnię. 

na , i ■ | | 

, dl na i polen . > v l krzy- 

i "im! l dam 

Fi t' o > wyr/men i ii Iihjo Kłskr nu¬ 
ry sw. r t"'i , pob II »pt il ptłl ii-: 
utrzi'1 1 ii- żeMithizci tril wyrzucony i lo le¬ 
go olmiuia ■ i nii .>■ 'wod/rnla rcspolu w tyni 
okresie W tym i/asi»- mieliśmy wiekr pio- 

Uf limw a KIs ,lfi 1 .- "I lir j ik ni 

nil.*,' ycyznii m - spiawaml n llgljnyiu tłu¬ 
mni zy mętnie V. ' dl , się jedno¬ 

czę.me a- •„im nie jest i ninym be/bożni- 
loein traktował ludzi jaw gor-is. li isl 

: bic tyiKr 1 -liatiyo, i.i iii jego i jrgo 

i u •wrych mu ycznycli pnmy słów był i 


i giupi okazało się. że dupkiem 
tttafpś terują. 

Mithiego, ki iry zasem wydal solowy ał¬ 
un na którym grali i K, i 1 Adrain Smith 
(es Iron Maiden), zastąpił na wokalu Audi 
Deris a Ingo — niedawni perkusista Gamma 
Ka>, (iii Kusch l 1994 pojawił się Master of 
the Rings album uznąn. przez część krytyki 
1 1 wyjście Helion > en z kryzysu, czego niżej 
odpisany zupełni' nie dostrzega. Sole Survi- 
oiaz Wlien ttu Rain Giows napisane 
I ■ ? dutl Weikath/Oeris — to chyba wszyst- 
stiiguje tam na uwagę. Weiki za 
.■•iitętent chcintjednakpokazać,żezespot 
wt x i do kcizeńi, powróciły więc dynie i Ke- 
rpr i o którym Wrihath napisał na wkładce 
lośl i i-zowatą historyjkę — zakończywszy 
unii niebezpieczną podróż w czasie w któ- 
lt nieustannie walczy! z nienawiścią, prze- 
iwnościaini losu i strachem. Strażnik Sied¬ 
miu Kluczy »t ca do chałupy jako wielki zwy¬ 
cięzca (or m . : thing) 

Opraw ' graficzna Time of the Oath, na- 
t rn-, uinu lk.ii(„v„cti, w jeszcze wi k- 
lopniu ki idzie nacisk na powrót -I" 
go stylu Fosi n na okładce jest kop. i 
;,sunku z pierwszej co, -ci Keepera a w Srod 
ku jest zatizęsienie małych rozrabiających 
„pumpkinów". Ftyta broni się tym razem tak¬ 
że muzycznie, jest naprawdę dobra i mamy tu 
do czynienia z największym osiągnięciem ze¬ 
społu po odejściu Kaia liajlepsze numery to 
We Bum i Before the War Andiego Dcrisa oraz 
Power Weikatha. Fojawit się także niestety 
smutny element, album dedykowany jest pa¬ 
mięci Ingo Schwiclitenberga, który jakiś czas 
wcześniej rzucił się pod metro... 

Tymczasem Kai, który pracowicie wydawał 
w międzyczasie płyty Gamma Ray, a vt tym 
samym okresie borykał się z trudność :r. 
personalnymi po rozstaniu z Sheepetscm, 
zdecydował się w końcu na powrót 
nia samemu — tym razem już mu to nie prze¬ 
szkadzało w grze na gitarze. Land of The l 
(napisany prawie w całości przez H 


oku/ itl isiljfkiem płytą genialną 

wspaniałą po/liawi mą jednego słabego 
utwc ru, | i i ,m i, lelodii. Bardzo trud¬ 
no wy u-s i - n i:i ps/i numery, najsłynniej¬ 
szym j i,i [ icia ir ', 1 -bellion in 

a Dn vi-i ! Li, i- , no I mego nakręcone 
video, a / ki,|. i ula |u, Mu 1 Rko 
wany /Osi -i Iii git lim (la Time 

ku uciewc MH ittttgo 'u H.. >■ li 

nie śpiewu Mii lu ,r|i glos kii . - | n 
zdaniem jogi vul Uli o 
i bardziej porywaj;* ■, 

Po wydaniu a nmin p* ■, -. . . -!• .. 
perełka, epka Mli-nl Miiarles zawii-iajai i 
cztery fantastyczne |ieavy metalowi liana ly 
a Weiki prawdopodobni i. : lo 

ści. Jemu zresztą, jak m ,'. i r„ijb,i l/ii pi 
dobala się druga płyta Gamm Ka: N<|li 

Ho Morę. Po Land of The Ficv K.ii wymienił 
znowu dwóch muzyków (jedynym po Kaien 
trzymającym i^ę zespołu od pociąć 1 -u 
Dirk Schloeclitór, któremu, co ciekawi: /nu 
dzila się gra i > gitar, e i od najnowszej pi 
gra na basii | Kiwnież Somewhcre Out In 
Space najświ • , ■ (lzjelri- Gamma Kay, jest 
św(„ liyin albumem, a t hodzi o symboli- 
Kęaioktadc i z.iiowno l.i aó , (oprzednia 
płyta mogą się pochwa 1 inyn przy 
stopm i osobnikiem kić; • it i ■ nie 
na ptyrió Wal)s Of Jei iclio. Jego pi po¬ 
działa! na Kaia jak widać bardzo inspHi u 
Ha Better tlian Raw, najnowszym album 
Helloween, skąpo odziana biunetka gotuje 
dynie w olbrzymim kotle. Gotowane dynii 
ok.ijuje iię, nie sąjednak lepsze. Brakuje im 
energii promieni gamma. 
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ponad 160 tytułów. 


Obu panów zdołał 


zdystansować tylko 
Sherlock Holmes, który ma 
na koncie 211 tytułów. 
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ls> h żartów", a wreszcie w 1899 roku 
„Wywoływanie ducha". Te pierwsze filmiki 
pfllil bardziej rozbawić widza niż go przestra- 
s v W roku 1910 w Stanach wytwórnia Tho- 
H a Alvy isona (tego od żarówki) powota- 
L’ po raz p wszy do życia brzydkie dziecko 
JbJ tora Fi ikensteina. - He's alive — chcia- 
lóln się itr< nąć. Tak narodzi! się nowy pod- 
gawr.e' honoru: monster film, czyli film 
u piljy* J( h onstrualnych istotach. Mniej 
wńgtdjiWtym samym czasie, we Francji, Louis 
PeuIlMe n iizowal dla wytwórni Gaumont 
GjfflEjflffiki i .Wampiry”, a w lul3 roku 
-irStóU R) lakręcil w Niemczech Wenta 
tSr« 9 j KtUraz ten można chyba u/flffd /<■ je- 
‘fsijPpvwszyrh filmów satank7.gycłb T> tu¬ 
li -wy Miii lei sprzedał diabłu swoji orbicie 
w lustrze. 

f ala Minc- grozy nad. s/to wia/ / pojawie¬ 
niem się w la! ich dwudziesty, n < kspresjoni 
zm ■ e. nu mlerkini Klnie I kuny zaroiły się 
wampira ni I diabłami ( — symfo¬ 
nia grozi z I^>2 rorn 1 » ■ i Wil¬ 

helma Friedrich Muru uai s/ag ,it mu mar 
ich równie obłąkany jlT Ir k uzanu („LMbltM 1 
doktora Caligari I Tli 1 i iKm Batłect® Wtt- 
ne). Po Niemcach przy di / r tarATfnn£fc». 
nów. Prekursorem filmów git*/) w rs4 byli 
emigrant z Niemiec, Paul Leni i. ftry (urny 
szczepił na amerykański grunt el. m-m ty - u 
lu i kompozycji charakterystyczne dla iks* 
mieckiego ekspresjonizmu. Potem było już 
z górki. Producenci z Hollywood szybko zro¬ 
zumieli, że na straszeniu ludzi można nieźle 
zarobić. W roku 1931, w filmie „Frankenstein" 
Jamesa Whale'a, reanimowano najsłynniej¬ 
szego brzydala świata Stało się to za sprawą 
specjalizującej się w „czarnej fantastyce" wy¬ 
twórni Universal W roli Franka-przystojniaka 
wystąpił brzydki jak noc Boris Karloff. Wkrót¬ 
ce wraz z filmem Toda browninga „Dracula' 
przybył mu groźny ko- Mim honorowy 

biorca krwi. książę Dra ilsB (OLąj baniu# ni. 
raz mieli okazję się spotkai i w) siąpić w tych) 
samych filmach („Franc.uwi--in.m- - is Dr i< 
i „Dracula versus Franiu ni Mn ', „tajrijls] 



iż 


głupawych historyjek o Draculi i Franken¬ 
steinie i sięgnęli po literackie pierwowzory. 
By nikt nie miał wątpliwości, skąd cżerpaii 
inspirację zatytułowali swoje filmy Dra¬ 
cula według Brama Stokera"/ „Bram Sto- 
ker's Dracula" i „Frankenstein wc-łiug M q 
ry Shelley"/ „Mary Shelley's Frankenstei 
Z horrorem blisko jesł s|«ikn niuuy 
thriller, czyli dreszczów': zw iijrd 

nazjegoodmian -sy< Mtirillec W psy- 
chothrillerze źródłem /.wtt../«r,ia. j«- st .Ifit- 
roba psychiczna jednego z hntrab ' w tło 
podgatunku tego m l.ra z4ltzv t ikltf < i 
tury jak „Psychoza' Ailffidfi H)8fbro< Ja, 
H stręt" Romana OsMJfiJjjgo Slsi 
Briana De Raimy, c . -.wtes/i.ir 8tB»l> .kanna 
ka' Barbeta Schroed, n»> 


>C 1 


W przeciwieństwie Jo rcży^flróK ftręią- 
cych hor lor, sttn j A'Ir- 1 uli rut musl.il 
wylewać na e kunie hektruiinw krwi aur 
o,-ywia> koleiny h 1*1 umów by tuga-arlć 




contra el Dr Frankenstein) 1 Tw-‘Mfayy/rui. 
/■ mimo pewnych mujK-irUBtltliBS- Urody 
(!•*' . blizny I wystające z, -1 inbinr 
fffłf/r cząjeń (sypianie w trumnie) nigdy 
rtteWwęb li na brak tow irzystu Mlerl nawi- 
• /ffiffljfony („Narzeczona Fr«inki'«steiniJf 
MtOTUlk w, ddlng Day' • c sio luft daijęi 
(. rJoi. ' I r 1 etkenstein", „Hou 1 lilie u- 
jw'i t uaw» 1 pctumstwo („Dracul; s I :,mn- 
i) u Dracula"). To doyien. nimi m 
Bk ui/k . l/ieciaczkl. W miaitty, zasie l«a- 
utdf 'laHfliąi się na Batr.ui z , BiWnou Mgtn- 
ftWrule ■ tman Dr 1 ulk> imjfno się 
WWHłdrtBa' : skoro ot ąj pn*w nlkijl no n»- 
Cndł)ź)(HtB'p 1 dzei czy pt / iii- jiumuIi’ j -r , 
dl- g.pfianift la,:n uia wy s%il także «rlłmli- 
pm io MN łntpA il 178), irn to -du.it mai 
Sźi/ęsci ojfetnl nr obielaliśmy Ekatolę 
^1992 r. Ko * filmie riartrtbffihwAr ćopjwll 
zaś Frankensteina wj&jjeejl iMirownlo 
w 1994 roku Kenneth flwrugn I tu . z^pTe- 
kawa: reżyserzy ci zorzy 
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widzowi porządiiegjt s' -?> . Reżyser 

w takich dziel 4 . h jąlf .ZaWh t gl 
„Ptaki" oraz „esyidtoza' sng»z I wędka> 
w znacznie subtelnK^yisi-iwibi liftr h- 
cock byt mistrzem si "ątcrnuu — Witfryj- 
nego chwytu poleg jar • p na oko • 
wym zawieszeniu bi -ju akejf, Ikiz piz.-d 1 
spodziewanym mom-oromi grozy, dlBi 
zwiększenia dramat iri(tizniebp Buik^n 
Współcześnie efekt sm-pcirn 
wietnie wykorzystany urkiLłl |>S)'- hutli- 
lerachjak Carrie" 19 'dl Bjlfina łM pan 
ni) i ,,Misery"(1990) Rob, Rtdnt a. 
Rozkwit horroru przy uit ląt s 60 
70. Powstają wt . nąjpąwzr ' uąjtilp- 
kawsze filmy tego jjuTiłilKu. .łliWJrfs po¬ 
rywaczy ciał" (J 9Mt łtoriB' SL/gelg, 
„Szczęki" (iS75n Str.wiw SpiBłDerga 
„Carrie"(1976) fti iane te- Palmy ..ćliryy— 
8 pa ażer NostrO iMf(JS7'J);Rłiilb J .< Soótl 
ta, : także trzy 

,Dzi-r .0 Ros- ,ia.; . mjftą feaiima; w*- 
I niskiego, „O mu, (J07«) fwuD (Mmr 
nera otaz .Iijjjrdu yda (iligjTft UfflMna 

Friedklira ®Ś) ..w »petem 

słi, pó/nlHł Hi /uy< 1* .eąpcii 1 n m?n«' .w 







. 






wid/em 
[O io iilmu 


' rtódi d /;* King należy di 
g i , anyi ii oKn/y. Na inhi.i 
lU 3! f powstały: ,( hristine 
wie./akow D/ie. i kuhury 
iiiili fi i' ,io 1 .ftosiaj umy 
iii.iiu; już wi /eśniej .< irrie 
H?nię 01 , 1 / wiele innych. 


umT/iwj i 


[|U'f, t \y! c 

oknu ipcbtwo^ 
pie/enlaiywn’ 
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i „Zaginionego świata" Stevena Spielberga, 
A jednak! Największego na świecie dinozaura 
rozdeptała ,,Godzilla”(1998) Rolanda Emmeri- 
cha Aż boję się pomyśleć, jakich rozmiarów b 
dzie następny potwór. 

Z braku oryginalnych pomystów, wielu re/y- 
serów realizuje nowe wersje wcześniejszych hor¬ 
rorów. Fhil Kaufman w roku 1978 i Abel Ferrari 
w 1994 zrealizowali kolejne wersje „Inwazji po¬ 
żeraczy ciat", Dawid Cronenberg nakręcił 
w 1986 „Muchę" — remake filmu Kurta Neu- 
manna pod tym samym tytutem, zaś Chuck 
Russel w 1989 roku wyreżyserował „Bloba — 
zabójcę", remake horroru Jacka Harrisa z lat 50. 

Niektórzy reżyserzy, jak Robert Rodriguez 
w ,0d zmierzchu do świtu" (1995), uciekają się 
do pastiszu i zabawy konwencjami filmowymi. 
Pokusie tej uległ też król filmów grozy lat oO. 
'90. Wes Craven. Wprawdzie jego „Koszmar 
ul Wiązów"(1984) odznaczał się świeżością 
i cr><|lnalnym pomysłem, ale na serii z (Jred- 
dit ru t.-ugerem skończyła się pomysłowo : ir.i- 
' “ ' oszujai HA.- 

i tylko za- 


/ni re 

i sin rają się i 1 
i na/wać ocet 1 , 
i'lril Jordan w 
(1991), Mikę Ni< i 
(opj ol iw ,l)i.!i uli" 


lilii 


Wilku (1 


.magii w ,i r 


Niesiety, też i.wón y (a może rai /ej wyfdH 
iiii y), któr/y kręi ą filmy t<ik, jak gdyby wid 
kinowym analfabetą i nigdy w życiu nie wid ^ 
żadnego horroru. Najleps/ym... Zle wróć! Naj' 
gors/ym tego pr/ykladem jest FR/FWIDYWAI NY 
DO iłOI.IJ .Relikt' Petera ilyanisi. Największa 
bowiem w,idą horroru jest, gdy roia liimy pr/e. 
wid/ieij i o stanie się w następnej si mię. , 
bo to, co/n ni; nie jest już siias/ne. Kto 
boi d/is oswojonego Frankensteina, <im>by 
nawet do spółki / udomowionym l)ra< uląrj i i ifi 
napiawdę przydałoby się w horror.!! ii irrc In 
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u twilli / 


-ł f\'){ t) mnp noppPM. 

i td i-ei ątku lat ’JłO. lO/ucr /ynT 
orroru '.'/prawdzie nadal powsta 
j^fflnmąlne filmy jak | 
GmaŁtfcąo), .c&nmż) 0 ,a/ ! 
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róńiiai sli, / ariel 
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horror? Mbżimriłiitwc. kilka 


i 191) Johna (arpzmtera 
trrgeisi'(I9ijż) fobe Hoppera, 
Autostopowi! / (1986) Roberta 
1 'aden / i.yi h lilmow nie może 
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Quentin Tarantino nie chodzi! nawet do collegeu. nie mówiąc już 
o Kursie scenopisarstwa czy reżyserii. Catą mtodosć spędzi! na ogląda¬ 
niu filmów w wypożyczalni video o nazwie „Video Archives", w Której 
pracował. To zajęcie oKazato się najlepszą szKolą filmową. W pracy, ra¬ 
zem z Kolegami, zaczął pisać pierwsze scenariusze i Kręcić amatorsKie 
filmiKi. Wszyscy marzyli o wielKiej Karierze. Tylko Quentinowi udało się 
wypłynąć. Dziś zwany jest „Bogiem pomiędzy reżyserami'. 

Jego pierwszy film — „Urodziny mojego najlepszego przyjaciela" 
nie został ukończony z braku funduszy. Kolejnym projektem byli „Uro¬ 
dzeni mordercy". Oryginalny scenariusz został przerobiony przez Oli- 
viera Stonea i nakręcony zgodnie z jego wizją artystyczną. Quentin nie 
miał nic do powiedzenia w tej sytuacji, bowiem wcześniej odsprzedał 
prawa do swojej wersji filmu (no cóż, za coś trzeba byto żyć). W efek¬ 
cie do dziś nie obejrzał „Urodzonych morderców". Miech żałuje... 

Jeden z jego wczesnych scenariuszy został Kupiony przez liczącą się 
wytwórnię i powstał z niego film Tony ego Scotta pt. „Prawdziwy ro¬ 
mans", z Christianem Slaterem i Patricią Arquette w rolach głównych. 
Przełomem w Karierze Tarantino były jednak ..Wśc iekłe psy". Jest to 
brutalny, pełen przemocy film, w Którym jest miejsce na humor i bły¬ 
skotliwe dialogi. Tarantino bawi się w nim (jak i we wszystkich później¬ 
szych obrazachi filmowymi konwencjami Reżyserowi udało się namó¬ 
wić do zagrania we „Wściekłych psach" flarveya Keitela, Tima Rotha, 
Michaela Madsena i Steve'a Buscemiego. Obraz byt pokazywany 
w 1992 roku na festiwalu w Sundance i (poza konkursem) w Cannes. 
Od tamtej pory cały filmowy świat z uwagą śledzi! kolejne poczynania 
zawodowe Quentiira Tarantino. 

Jego następnym dziełem (i największym sukcesem kasowymi byt 
film „Pulp Fiction" z 1994 roku. Publiczność na całym świecie oszala¬ 
ła na punkcie "pulpy". Film opowiada historię dwóch gangsterów Vin- 
centa (John Travolta) i Julesa (Samuel L Jackson), Po kolejnej akcji 



Jules doznaje objawienia i postanawia zakończyć karierę pizestępcy. 
W międzyczasie obaj zaplątują się w rożne mniej lub bardziej zabaw¬ 
ne, czy może raczej groteskowe, historie. Jak na Tarantino przystało, 
film jest po trosze absurdalny po trosze brutalny, a w tym wszystkim 
zabawny Monolog Julusa czy rozmowę gangsterów na temat 
McDonald s fam znają zapewne na pamięć. W filmie oprócz Jacksona 
i Trauolty grają m in. Unia Thurman, Bruce Willis Flarvey Keitel i Chri- 
stopher Walken 

„Pulp Fiction" został nominowany do Oskara w siedmiu katego¬ 
riach. Przegra! w sześciu głównie z osławionym „Forrestem Gum- 
pem' Roberta Zemeckisa. Zwyciężył w kategorii scenariusza oryginal¬ 
nego. W dniu swoich 32 urodzin Quentin Tarantino odebrał (wraz 
z wspótscenarzystą Rogerem Avarym) najbardziej liczącą się nagrodę 
przemysłu filmowego. Wcześniej nagrodzono go również Złotą Palmą 
na festiwalu w Cannes. 

Po sukcesie „Pulp Fiction" ciężko byto reżyserowi sprostać oczeki 
waniom widzów. Kolejne filmy: „Od zmierzchu do świtu" i „Cztery po¬ 
koje" nie okazały się tak fenomenalne jak jego oscarowe dzieło. Do 
łask krytyki i fanów ma powrocie dzięki najnowszemu filmowi, zatytu 
towanemu „Jackie Brown”. 

Quentin Tarantino ma niezwykłą zdolność zapamiętywania i za¬ 
mieszczania w swoich scenariuszach zasłyszanych wcześniej slow 
i dialogów. Sam przyznaje: „Kradnę z każdego filmu, jaki kiedykolwiek 
nakręcono". Chyba jest w tym trochę prawdy, bowiem dawni przyjacie¬ 
le z „Video Archives" nie przestają go oskarżać o wykorzystywanie ich 
pomysłów w scenariuszach takich filmów jak „Wściekle psy" czy "Pulp 
Fiction". Tarantino nie przejmuje się pomówieniami Wszak Oscara 
nie przyznają za plagiat... 



Nazwisko' Ouentin Jerome Tarantino 
Urodzony: 27 marca 1963r. w Knoxviiie, Tennessee 
Rodzina matka (Connie Tarantino) 
ojciec (Tony Tarantino). ojczym (Curt Zastoupil) 
Zamieszkały: Hollywood Kalifornia 
Kontakt: William Morris Agency 
A Band Apart Productions 
6525 Sunset Blvd. #G-12 
Los Angeles. CA 90028 
tel. +(213) 468-2555 
http://www.abandapart com 
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iasteczko Winslow Cofners, 
stan Ohio. Czternastoletni 
Alan Abernathy znajduje pu- 
dto, pełne figurek żołnierzy 
i potworów, przeznaczone 
dla sklepu jego ojca. I co 
w tym dziwnego? Chyba tyl¬ 
ko to, że zabawki te posia¬ 
dają specjalne chipy dzięki 
którym żyją własnym ży¬ 
ciem, bynajmniej nie spokojnym czy skrytym. 
Czy to następna sprawa dla duetu 
Mulder/Scully? Nie, to tytko początek filmu 
.Smali Soldiers". Ramiętacie pomysł z żyjący¬ 
mi zabawkami z .Toy Story"? Na tym się koń¬ 


czy podobieństwo. Bohaterami filmu są zwal¬ 
czające- się nawzajem dwie grupy zabawek: 
Commando Elitę (napakowani do granic moż¬ 
liwości, bezlitośni komandosi, gotowi bez 
mrugnięcia okiem zabić każdego, kto im wej¬ 
dzie w drogę) i Gorgonites (pokojowo nasta¬ 
wiona rasa różnej maści potworów, mutan¬ 


tów itp., pragnących odnaleźć wyspę 
Gorgon, gdzie mogliby żyć w spokoju). 

Do tych pierwszych należą: Chip Hazard 
(dowódca), Butch Meathok, Brick Ba¬ 
zooka, Kip Killigan, Link Static, Nick 
Nitro; drugi obóz stanowią: Archer, 

Ocula, Slamfist, Freakensein, Punch it 
& Scratch it oraz Inseniac. Wyobraźcie 
teraz sobie, co się może dziać ze spo¬ 
kojnym i nie przygotowanym na wojnę 
(nawet w miniaturze) miasteczkiem, jeśli po¬ 
stacie te mają do dyspozycji helikoptery, mi- 
nipojazdy, karabiny, a zarazem pozbawione są 
takich cech jak wrażliwość czy litość. Praw¬ 
dziwa orgia chaosu i zniszczenia! W filmie 
tym, w odróżnieniu od .Toy Story", oprócz 
komputerowo stworzonych postaci występu¬ 
ją także aktorzy. Grają oni mieszkańców mia¬ 
steczka, walczących o życie w środku strefy 
Wojennej. Dlaczego muszą wałczyć o prze¬ 


trwanie? dlatego, ze za.awki wcale nie uży¬ 
wają plastikowej broni, lecz jak najprawdziw¬ 
szej. W ich arsenale można znaleźć, oprócz 
wcześniej wymienionych pojazdów, takie 
drobnostki jak koktajle Mototowa czy ładunki 
wybuchowe. Do ekipy tworzącej „Smali Sol¬ 
diers" należeli głównie utytułowani weterani 
wytwórni filmowych. Reżyserię objął Joe Dan¬ 
te, znany przede wszystkim z dwóch części 
niezapomnianych „Gremlinów". Efektami 
specjalnymi, by wspaniale się prezentowały 
mogła zająć się tylko i wyłącznie jedna firma: 
Industrial Light&Magic. Stworzenie i po¬ 
wołanie do żyda zabawek powierzono * 
Stanowi Winstonowi i firmie opatrzonej 
jego nazwiskiem. Otrzymał on już wcze- * 
śniej pięć nagród Akademii Filmowej, , 
w tym za pracę przy dwóch częściach 
.Terminatora" i serii „Aliens". Bohaterom L . 
głosów użyczyli Tommy Lee Jones (Chip 
Hazard) i Frank Langeila (Archer). Utytu- 


z Dustinem Hoffmanem i Robertem De Miro. 
Można długo jeszcze wymieniać znane nazwi¬ 
ska osób odpowiedzialnych za produkcję 
„Smali Soldiers", ale nie ma to większego 
sensu, gdyż nie zapewniaj? one automatycz¬ 
nego sukcesu. Jednak w tym przypadku, 
wszyscy pracujący przy realizacji filmu wyko¬ 
nali swoją pracę doskonale i zapowiada się on 
wspaniale. Oko cieszą znakomicie animowa¬ 
ne postacie zabawek, niszczących wszystko 
wokół siebie. Komputerowo stworzone po¬ 
stacie naprawdę wyglądają jak ożywione pla- 

w v ' 


iowany szesnastoma nominacjami do Oscara 
(najnowszą otrzymał w tym roku) Jeremy 
Goldsmith stworzył muzykę do tego filmu. 
Jedynie aktorzy stanowią mniej znaną grupę, 
gdyż są to raczej młodzi ludzie dopiero za¬ 
czynający swą przygodę z filmem. Głównych 
"ludzkich" bohaterów filmu grają: Gregory 
Smith (Alan Abernathy) i Kristen Durnst 
(Christy Fimple), którą można było niedawno 
zobaczyć w politycznej farsie „Fakty i akty" 


stikowe zabawki. Pamiętano nawet o kulko¬ 
wych pseudostawach, w które zwykle zaopa¬ 
trzone są takie "lalki". Jeśli chcecie przed 
wybraniem się do kina obejrzeć fragmenty 
filmu, polecam wam teledysk "War" w wyko¬ 
naniu Bones Thugs'n'harmony i Henry Col¬ 
linsa, i to nie tylko dlatego, że klip pochodzi 
z tego filmu. Ach! To mocne uderzenie, mar¬ 
szowy rytm. Jest po prostu wspaniały, zarów¬ 
no od strony muzycznej jak i graficznej! Moż¬ 
na go obejrzeć codziennie na muzycznych ka¬ 
nałach: VIVA i VIVA5. Fbzostaje ml już tylko 
zachęcić wszystkich, zarówno młodych, jak 
i tych starszych, do pójścia do kina. 

!KONKURS 

1 ile oczu mu OcuIh 

2. Jak ma na imię ojciec \j na 

3. Jakie Zwierzę pi/ypomlna A 

Nagrodami są gadżety związa 

z filmem Tlagrody ufundowała 1 

Odpowiedzi przyjmujemy do 

31 grudnja 1998r 
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ak często oglądasz sie¬ 
bie w lustrze? Raz 
dziennie dwa izy wię 
cej? Widzisz swe ciato 
w catej okazałości i mo¬ 
żesz byt z niego zado 
wolony lub nie. AJe to 
zawsze tylko ciato. 
Energia którą emanujesz to zupełnie in¬ 
na para kaloszy. 

Fble energetyczne człowieka jest nie¬ 
widoczną w dziennym świetle łuną, ota¬ 
czającą całe ciato a zwłaszcza głowy, fła 
ogół składa się z widzia 
nego tylko przez jasnowi 
dzów błękitu, światła 
i różnorodnych pól elek¬ 
trycznych Niewielu jest 
ludzi którzy potiafiąroz 
rożnie kolory aury 
A są one niezwykle 
istotne, na ich podsta¬ 
wie można bowiem 
określić stan emocjonal- 
ny i duchowy danej oso¬ 
by. jej choroby i zaburzę 
ma. Nie ma wzorcowej 
skali barw, jednak więk¬ 
szość jasnowidzów jest 
zgodna co do interpreta¬ 
cji ich znaczenia. Annie 
Bessant i C.W. l-eadbeater w książce pt 
Formy rozumne opisują rolę poszcze¬ 
gólnych odcieni związanych m in. ze 
strachem, potrzebą rozładowania napię 
cia seksualnego itd. Twierdzą oni że 
organizm pod wpływem impulsu któ¬ 
rym jest myśl, wyrzuca z siebie wibrują¬ 
cą cząstkę siebie, ukształtowaną zgod 
nie z naturą wibracji" 

Błędnym jest myślenie, że aura to wy 
nalazek znudzonych oszołomów końca 
XX wieku W języku hebrajskim światło to 
nazywano szekinah, czyli Świetlistą 
obecnością Boga". W sztuce pizedsta- 
wianojąjako aureolę. 

Średniowieczni mistycy rozróżniali 
cztery rodzaje aury- nimb otoc zkę glorię 


i aureolę Pierwsze dwa promieniują wokół 
głowy i oznaczają stan zdrowia, aureola ota¬ 
cza całe ciało, a gloria jest połączeniem 
wszystkich trzech. Czasami słowo „aura" in¬ 
terpretowane jest jako pochodzące z łaciń¬ 
skiego wyrazu „powietrze , a to z kolei od 
greckiego „powiew". W każdym razie, od¬ 
zwierciedla ona niezwykłe pole wibracyjne nie 
tylko jednostki, ale i całego społeczeństwa. 
Ta suma zbiorowego pola ma wpływ na 
wszystko, co dzieje się na naszej planecie. 
Hm . ciekawe jakiego koloru była aura ota¬ 
czająca nazistowskie Niemcy... 

Ale wracajmy do histo¬ 
rii Już w trzecim tysiącle¬ 
ciu przed Chrystusem, 
Chińczycy zakładali istnie¬ 
nie energii życiowej, którą 
nazwali Ql Cała materia, 
zaiówno ożywiona jak 
i martwa, miała się z niej 
składać. Ql złożona jest 
z kolei z dwóch przeciw¬ 
stawnych sił —jin i jang. 
Kiedy pomiędzy nimi pa¬ 
nuje równowaga, człowiek 
jest zdrowy; Jej brak nato¬ 
miast objawia się chorobą. 
Dominacja elementu jang 
prowadzi do nadmiernej 
aktywności organizmu, zaś 
jin do jej osłabienia. Starożytna sztuka lecze¬ 
nia akupunkturą polega właśnie na przywra¬ 
caniu tej delikatnej równowagi. 

Energetyczne ciato, postrzegane w postaci 
świetlnej aury po raz pierwszy zostało opisa¬ 
ne przez pitagorejczyków około 500 roku 
przed naszą erą. Sam Pitagoras używał do le- 
czenia wibracji muzycznych, kolorów i... po¬ 
ezji. Żydowska mistyczna kabała nazywa tego 
rodzaju eneigie „światłem astralnym". 

Według średniowiecznego alchemika Para- 
celsusa, zdrowie i dobroć łączą się z domina¬ 
cją w aurze białego koloru, natomiast czerń 
reprezentuje zło i dysharmonię. 

Bad koniec XIX wieku francuski fizjolog 
Dubois badał zjawisko bioluminescencji 
w prymitywnych organizmach i to dopiero on 




sformułował tezę, iż emisja światła związana 
jest z utlenianiem nieswo¬ 
istych substancji — „lucy- 
ferenów". 

Każdy organizm jest 
chemiczną fabryką, a jego 
funkcjonowanie opiera się 
również na reakcjach ma¬ 
gnetycznych i elektrycz¬ 


nych. Po¬ 
czątki tych 
koncepcj i 
sięgają wie¬ 
ku XIX i dzia¬ 
łalności Me- 






„Siła życiowa nie jest zamknięta w człowieku, lecz promie¬ 
niuje wokół niego w postaci świecącej otoczki, która może 
oddziaływać na odległość Za pomocą owych po części natu¬ 
ralnych promieni, wyobraźnia człowieka może wywoływać 
chorobę lub zdrowie. Może zatruwać esencję życia i 
przyczyniać się do powstawania chorób, 
ale może także ją oczyszczać 
—jeśli wcześniej została zatruta — 
i przywracać zdrowie." 

Paracelsus 

i 


nie magnetyczne może byc łatwiej do 
strzezgane przez osoby wrażliwe ftjnie- 
waż sam do takie li nie należat, skonstru 
owal kolorowe ekrany składające się 
z dwór h hermetycznie zespolonych ptyt 
szklanych, zawierających barwnik diaty- 
ninę Ekian taki dołączył do każdego eg 
zemplarza swej książki pt: „Ludzka arna 
Czytelnikom radzi! aby najpierw popa 
trzyli przez ów ekran na cztowieka w świe 
tle dziennym, a dopiero pozmej spojrzeli 
na niego, gdy stoi w półmroku na ciem 
nym tle. Szkoda ze od dawna nie było 
żadnych wznowień tego bestsellera, kto 
ry niewidzialne uczynit widzialnym 
Na podstawie własnych obserwacji 
Kilner opisat aurę jako kolorową mgiełkę 
otaczającą dato i rozchodzącą się we 
wszystkich kierunkach Sktada się ona 
Z trzech warstw. Pierwsza tuż przy sko- 



skach naukowych, to jednak wywołały wielkie rze ma okoto centymetra grubości i oto- 

zainteresowanie opinii publicznej w turopie czona jest drugą pięciocentymetrową 
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warstwą, w postaci smug biegnących 
prostopadle do ciała. Warstwa trzecia 
promieniuje delikatnym światfem o nie 
ostrych konturach szerokości około 
piętnastu centymetrów, barwa i całkowi 
ta grubość różni się w zależności od wie¬ 
ku pici, predyspozycji umysłowych i sta 
nu zdrowia danej o^oby Niektóre choro 
by ujawniają się 
postaci plam bądź 
nieregularności pola 
elektromagnetycz¬ 
nego Niektóre oso¬ 
by potrafiły, koncen¬ 
trując się, zmienić 
rodząj i rozmiary au 
ry. Ludzie o niskiej 
inteligencji mają au 
rę gruboziarnista 
szarą i niewyraźną 
Chorzy na epilepsję 
i nerwice — trwale 
zniekształconą. 

Jak często oglą 
dasz siebie w lu 
strzeż Raz dziennie, 
dwa czy więcej? Wi 
dzisz swe ciało w ca 
tej okazałości i mozesz byc z niego zado¬ 
wolony lub nie Ale to zawsze tylko ciato. 
Zgaś światło, zdejmij ubtanie i skonten 
truj się Może ujrzysz cos więcej 


i w Ameryce Stynny niemiecki chemik, baron 
von Reichenbach nazwa! tę energię „siłą 
odyczną" (nazwa pochodzi od imienia nondyc- 
kiego boga Odyna charakteryzującego się 
mocą i potęgą). Baran korzysta! z pomocy 
wielu osób o zdolnościach medialnych. 
Stwierdził, że sity emitowane przez magnesy 
i przez ludzi mają wiele wspólnych cech. Ma¬ 
gnesy wydzielają na biegu 
nach niezwykle jaskrawe 
światło: biegun północny 
otoczony jest bielą połą 
czoną z czerwienią, żółcią, 
zielenią 1 błękitem. Środek 
promieniuje zieloną mgieł 
ką natomiast biegun jx> 
tudniowy jest jeszcze biel 
szy niz północny. Jeśli do 
magnesu przyłożyć drut 
popłynie przezeń energia 
FOdobna energia wyptywa 
również poprzez ludzkie 
pilice Prawą stronę c iała 
Reichenbac h określił jako 
biegun „negatywny" zaś 
lewąjako pozytywny", 

Pierwszym który z ba 
dat zjawisko aury, a co 
ważniejsze opracował metodę, która umożli¬ 
wia zarejestrowanie jej, byt Walter Kilner. 
członek Królewskiego Kolegium Chirurgów 
w Londynie. Kilner uważał, że promieniowa¬ 


smera. Twierdził on, że zarówno ożywione jak 
i nieożywione obiekty mo¬ 
gą być nasycone fluidem. 
Był przekonany, że ulotna 
ta substancja jest nośni¬ 
kiem wszelkich wibracji. 
Przenikają one wszech¬ 
świat i są przyczyną 
wszystkich zjawisk fizycz- 


Biaty: 
Niebieski 
Zielony: d 


nych. Cho¬ 
ciaż jego 
koncepcje 
nie znalazły 
poparcia 
w środowi- 


Fioletowy: 
Żółty: ill 
Fbmarańczowy: 

Czerwony: v ' 
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ro<l/lrr>. było wolne miejsce itl.i nlespo 

i1/m i' "c isi l.i. W Mmi.].i /odr/y gospo 

n.io. i.:. , m Im- .-i. i.,.}n. •. ,i 
'iJlKH./fJMyOl HiUOWl'- 

111 pl.jrtWfllO Sly llI li / pl/vl>W II-III II- 

Umnkk 6 oMigranlów — około dwu- 
1 i ■ telml wii-iiv Kr,o mac cenił 
liyto zupełnie Inne mz d/is. Osadnicy 
zakładali uirisKi po ta aby odpędzić 
złe duchy. Pic było (a też swlęło dla 
Każdego: udzinr w nim mogli buc tył¬ 
ku d. których opuścili w danym roku 
bliscy. Rzi dnorii- Ułamie < dyni inl.iiy 

wskazywać 1 1 v ■ i'. pOdnSłnym i • 

pizede wszystkim musiały odstraszyć 
niepożądanych gnCrl 
f 'Mi.-j, Im dakjj na Zachód sięgała 
cywiliz*|a tym święto ło stawało się 
pospolitsze Zatracało swój pierwotny 
sens. Na poc/.jtl.i- dwudziestego wiekii 
było okazji) do /dobycia zapomogi. 

Dziw i poprzeblcmne w inashi l sunę 
porwon. ul ■ u • . h. ..i/.k . od dmiiu do domu. nic 
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ilb nk 
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i Indi im. Na ptzrdir.i-.-K l.i* li i w ni.dyili diK|SCWHJ* 
Sclach |łoinym wieczorem można spolMt grupki 
duszków Kacperków, inewyu •śniętych kostuch, Me 
tytko lam W du tyc i na i--: u h naJrilaN nie i nodzj 
juz cxł domu do domu jo nu s[ wd • i mki ' jak, 
dzg. łuzd;i\ vujj żądają pieniędzy Bardzo często z<Jn- 

■ ę Rżiynid akty wandalizmu łti. 

rabunkowe Dlatego ..pm-s 


■ itnio doi 

di > na 1 moda wipiost M 
nu Halle - en 
Macic in USA tah jak 
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iubi unia ze skóry Ifażniej (liod 
mu do domu i prnsi o podai si - 
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r/wd wypwsZtZruh ind/.n * •tfMiyrfi w iui'M<>nth 

IMsti. tl SłdllOW /JfujMiW Artjy> li iiV(liui i i si.||u su, 

utyk .kiw.iiiik i pm-u. iiit n potLinifiKl w lyili 
■tu frM M&nmlom Ama Mę to z/.itn-wm. ni. m 
'■ ' 1 'lroehMw.*mUwnn^jnzzńcom, j«tK I obdaro¬ 
wanym. Zdarzały się nowiem wyp.nlM it w t zt- 
l> /mtjdow.iU ny tinitei im uuiir/ T,r.u 
o'T«» /obzc/y* ojca Kryj® ryju się m ór/ewnn 
ihłlrtiiKuipi odwag. swi^mu itioliowk- ilu dalej 


.itr) 

Ai 


*1/ 


ul s)«kVMnhU albo pwnui 
/.-•I» «vm tliiliowren of^aiil/uwKnyiti 
'■••i ■ iWWmlr z myl i o dorosłych to oni ‘UaitoWM 
■ntW 4 imt'|v , <(t grupę kliculow, lotni Kupują s<n> 

|' I I .1 II l-OM V,.; Iii . i 

. i ! >111 i ibic /.'.I iso : i i|.|y bilety 
wstępu u Miii.iii ni/ i nu iv u ulepszyć h ho- 

ti '.i' i. i- i rai iiirh Ko>rtuj ■ lin■ i< 

Świnio SkflinWCjall/i uwalił Kię ,l|i’ ilrilfj ji.tyl iym- 
nowi« stifiM i ‘.slniji I lampa/wydiąhiiwj 
*1yni 1 1 'i i K.I Ma i i \ ii" mii nil 



iJuiiniuijc [KiMMiiiiK /«<vwv ir/ann. I typowych zabaw 
fu/" 11 tta&dwir jedna — wyławtotiśc jabłek 
]gankapełnegowody Oczywiści/ jabłka Iow • i? 
iiMj.> przy lym zwNuanetkipitearkręce (uh.. Ityl¬ 
ko r«ii Kuj/.ji ej w /.i|wmntcrtr tradycji żal 
W sąsiaduj* yin / Mminiiii Zjednoczonymi Mek- 

bieizmy się dn thiapus icyinmi <;»i/i.- r,\r jedno 
z nielicznych plemion Indian, klóicitm udało się 
uKryc przed wszędobylską cywlli/uc* białych lud/i 
Ot/ywlśc fc* w .stopniu w i.iKmt Jest to iihOllwt i*od 
koniec XX wieku, Obchody ro/(n« zynulą się już 
It/yd/ leslnyi |wi/.ł/i<*rnłk.i. ba poij.|ŁKu, r wiej¬ 
skiej s/lmly w)l>ńya uckisny pochód dzieci, tyiżd'- 
) nii li |>iy.|n itu ,i -• honoru im. 

■ i i. • i* i.•!> W.i/e fi 'i In Iiy , i/' ■ unir 
licrć. albo Kogoś. Koso ścięta swą Kosa. Są 
więc upiory zombie. dumy. gubimy i mumii Da 
wyboru do Koloru, Dorośli w tym c/.isie przygoto¬ 
wują ofiarne ulUm Wsz.cM/e wI.Iac lud/i iii.-^.s 


-tr.t*. 

•Itx> 



HUfM 1.1.11,1 IflfrMt i i i• /y*iiMttvv 

'lIlKU r r*l/yU 4 , i mu. |y»«||.HvV luft/inn i\ć 


w iłii i ni_»* 

... 




• n tjO- 
||.-c|,i K» 


■ Li nastuuiogo . Ima rtieKimry 
śclotfiipy byitaci sŁuiyni 
wyposa ten In iloinu- 011.11/ nuei ma i m 
w iniwja .K ii |niMH_/nyLtv Lrysto tv Ms>))>ri 

hiiarii./y I . . •• • mu. 

1'lictni' opoivi.ul.i|.i l M i i 

odewli. Ciawtnl nio/n.i nuk • ... 
ł buli llva Cnio , m .-.'i. i. ni ii 
nl [U* rego? Rmleważ /nuily lubił wypli s.i 
iownieł s/Kieltiy i papiemsaml. / gitarami 

Pf/ygnlowafll.l |H.<vmvj;,y się p»in.) |joi.| 
Wszysiko musi tiyc /.Ipięle na ostami gu 
gdyż n nocy ti/yd/lcslego pierwszego zjawia 
się goście 

Jaksie okazuje nactniifltdRu rdwnlei sWa- 
dane saolkaiy, ale tylko i wyłącznie t ovyocikv 
i Kwuldw. fbsllek ehleb mięsie | Lnnihl — 
znajduje się w tym nasię w dumn. Jest lu Je¬ 
dyny dzień Kiedy duch może tani wmrtr bot 

wywołania IrKji doitinwilikiiw 

W San Juan Ountuki z sl iwysiar- 
srv w Neksyku hoScfdf katoliOu te bu 

■ Ipi n ma i' vna cnenionin l'ibudyn- 
Mem stul tfum ludzi. / przodu niąfttirie się 
starszyzna ubrana w rzame saia|ic — pin! 

K ilne pt.i'. hly . w>< ięi i cm na glow 
oj :azu zwraca uwagę, jest milr zenu cv 
w.iHh? Kleiły przyjdą Oni? 

W tym czasie, w Kościele zbiera się tlu 
Zsufitu spływają iMrwr.e wstęgi 1 ilość ływo 
przyp.jiriinu f ,, M m . pjdtogę pnKryi' ■ 
gin ba warstwa sosnowych kjlct. n tająca 
celu .szybki' ot/y s/i ■mię mic]v.a zlnzcina 
ofiary teinadkn stoi K/zyi ulot zuny KiHrm 
i .'itc,i u kwiat.*.v. tuż przed nim v..|,| nu-ż 
' ,’yvui — fnnii.Uoizy ceicniuuli hi Kniei •• i 
alkohol imblony z trzciny cuKrowcj, Sied/ryce 
pod ścianą kobiety raczą sic- słodkim napo¬ 
jem. OIk»K olbiiza stoją Lizy zawoaiowune 
dziewczęta, jeszcze /Jiyt stal/e by zobaczyr 
dudia I rrzy inne. które nbwicszonc lustiTka- 
mi szykują się na jego przybycie, lusterka 
mają chroni', duszę zarówno pi /od Zawiłym 
jak I pn-.d ludźmi 

z.a co'-- inhm im sUrymcmcnLniu odpr^- 
••• i 1 s.O |il) uiryd. Dc> l-.iyp’ v Kici>, *i 
Stoją trumny wihodzi cala rodzina. Celem jcsl 
ucztowani.. więr w jHymieszczenijrh łych 
ustawiono sloty. Kr/eJu i lawy. 

Co luaj to ołiyi /aj Mehsykafishic święto 
znvirlyrhjest wtaśdwle zlepkiem Kilku obrzę¬ 
dów — katotiikksuo Indiańskiego . spc>:jal- 
os? zasztffpronrijn na lyin giuiicłc 1 ? 
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amiętacie nok, w którym po raz pierwszy ludzka 
stopa stanęła na powierzchni Księżyca? Nie pa¬ 
miętacie. Ani mnie, ani was wtedy na świę¬ 
cie nie byto... ale na pewno wiecie, jaka 
temu wydarzeniu towarzyszyła euforia 
na catym świecie. Pamiętacie, jak na 
powierzchni Marsa wylądowała 

ziemska sonda Pathfinder? H tt 

Ekscytujące byto to wydarzę- * Jfi *5 

nie. Lecz czy naprawdę * > n 

c hodzito tylko o to by tam dotrzeć? ~ S N fi 

Oczywiście, że nie. We wszystkich 5 w 

tych wyprawach chodziło przede |g O jj* ■£ 

wszystkim o to, by zbadać owe ciała -c? Jc fli 

niebieskie. Na ich powierzchni ro- ^ j N 'N 

biono pomiary gazów, panującej S § 0 ,2 3 

tam grawitacji, pobierano prób ! ,** u 

ki gleby i skat Wydaje się to 

być rzeczą całkiem naturalną. t tdając te próbki pod mikroskopem stwier 
Całkiem naturalne jest więc dził, że całej operacji i cięć dokonano za pomo- 
i to, że przybysze z kosmo- cą.. wysokiej temperatury! Przypominam, że 
su też badają naszą piane- w 1967 roku nie używano jeszcze laserów, toteż 
tę. W związku z tym mamy lekarz nie potrafił wyjaśnić oznak wysokiej tern 
odpowiedź na pytania peratury, sczerniałych i twardych krawędzi cięć. 
licznych ufosceptyków: Doszedł jedynie do wniosku, że wszystkie organy 

"Fb co bardziej zaawan- klatki piersiowej, takie jak śródmostek, usunięto 
sowane cywilizacje mia- z niezwykłą precyzją, nie pozostawiając najmniej- 
łyby odwiedzać Zie- szych śladów 

mię? Jeśli zaś odwie- krwi na skórze, 
dzają, to czego się sierści czy ziemi, 

boją, czemu nie na- Brak krwi jest tu 

wiązali jeszcze z nami najbardziej inte- 

oficjalnego kontak- resujący. Przecież 

tu?„. Odpowiedź na nawet dzisiaj nie 

drugie pytanie jest la- da się przeprowa- 

twa — my też zacho- dzić operacji 

wujemy ostrożność równie skompli- 

wobec rzeczy przez nas kowanej jak opi¬ 
nie zbadanych. sana bez uro- 

Skąd jednak mamy menia chociaż- 
pewnośt, że nasza mat- by paru kropli. Tajemnicze 
czyna planeta nawiedza- właściwości okaleczeń sugerują 
na jest przez obce istoty? wykorzystanie nieznanych tech- 
Dowodem są pozostałości nologii. Zjawiska naturalne nie 
po testach i badaniach wy- wchodzą w grę. Tymczasem, 
konanych przez UFO. Cofnij- podobnie oprawionych zwie¬ 
my się do września 1967 ro- rzaków znajdowano coraz 

ku, kiedy to oficjalnie zaczęto więcej i więcej 
mówić o badaniach przeprawa- Długo nikt nie chciał 

dzanych przez Obcych na Ziemi. uwierzyć w to, iż okale- 

Zdarzac się wtedy zaczęty coraz czeń zwierząt mogą dokonywać jakieś 

< zęstsze, dziwne i niewyjaśnione czy innego koloru ludziki z kosmosu, 

okaleczenia zwierząt. innych, racjonalnych wyjaśnień, pr 

Latem 1967 roku, na farmie nieda- wet połączyć te wydarzenia z.. ku 

leko Mount Blanca w San Louis Valley Sataniści nie mieli jednak laseró 

w Kolorado, pewnej nocy zaobserwowano by nawet dzisiaj dysponowali 

dziwnie oświetlony, niewielki obiekt, wyda- dziami. Wielu agentów biur ś 

jący osobliwy warkot. Fo tym tajemniczym cowato nad tą sprawą — b 

incydencie na farmie, w pobliżu której miało Fbstanowiono ustalić wy 

miejsce cate zajście, odnaleziono martwą klacz za informacje na terr 

z głową odartą z data. Wielu z was na pewno zwierząt, nikt się j 

stwierdzi od razu, że kiacz została w nocy zaatakowa- odbiór nie zgłosił 

na przez jakieś dzikie zwierzę i padła jego ofiarą W rze- Wydaje się t 

czy samej, wielu wtedy myślało tak jak wy teraz. Na miejscu kle tajemni 

wypadku znalazł się jednak dociekiiwy lekarz medycyny, który cięż sk< 

pobrał próbki tkanek z ciała zwierzęda i zabrał je do laboratorium. nia 


zwierząt przez kosmi¬ 
tów są tak częste, to prze¬ 
cież ktoś musiał coś wi¬ 
dzieć, a nawet sfotografować 
lub sfilmować cate zajście. Jak się 
okazuje, wcale nie jest to takie pro¬ 
ste, jak mogłoby się wydawać. W latach 
siedemdziesiątych okaleczenia zwierząt 
miały takie nasilenie, że zdenerwowani farmerzy, 
ze strzelbami w ręku w nocy pilnowali swoich gospo¬ 
darstw, a w Montanie i w Kolorado stworzyli nawet 
własne grupy straży obywatelskiej. Pewnego razu ta¬ 
ka grupa ludzi wraz z lokalnym szeryfem i jego za¬ 
stępcami pilnowała pastwiska, na którym niemalże 
codziennie zdarzały się przypadki okaleczeń bydta. 
Przesiedzieli tam całą noc, wypatrując dokładnie 
wszystkiego i rozeszli się dopiero nad ranem. Jakie 
byto ich zdziwienie gdy ujrzeli, iż tej właśnie nocy 
także ktoś okaleczył kilka zwierząt i to dokładnie na 
środku pola, którego tak wytrwale strzegli! A przecież 





nawet mysz nie mogta się przemknąć przez ich szeregi... Cokolwiek to 
byto, musiato się świetnie kamuflować. Predator? 

Inne wydarzenie też wydaje się być bardzo podobne i równie 
tajemnicze. W styczniu 1990 roku Marty Gilbert, pracownik lo¬ 
kalnej stacji telewizyjnej w Louisville w Kentucky, kręcit mu¬ 
zyczny klip na pewnej farmie. Magle dostrzegł, jak grupą 
drzew nieopodal targnął nagty podmuch wiatru. Mic 
w tym nie byłoby podejrzanego, gdyby nie fakt, że ów 
dzień byt kompletnie bezwietrzny. Ciekawość zwy¬ 
ciężyła i Marty podszedł z kamerą do dziwnego 
miejsca. Taśma zarejestrowała to, co zobaczył: 
napót przeciętego cielaka, nad którym unosi¬ 
ły się jeszcze opary palonego data. Oczy 
cielaka przybrały niebiesko-biaty kolor, 
w wyniku działania wysokiej temperatu¬ 
ry lub promieniowania. Dookoła zwie¬ 
rzęcia nie było krwi; nie byto jej też 
ani na ziemi, ani na sierści. Ktokol¬ 
wiek zaś to uczynił, też znikt bez 
śladu. Jakby wyparował. 

Obcy porywają nie tylko zwie¬ 
rzęta: odnotowano wiele przy¬ 
padków porwań ludzi, chociaż 
nie tak drastycznych w skut¬ 
kach. Większość porwanych 
wraca do domu żywa, a zwie¬ 
rzęta znajdowane są martwe. 
Celem porwań ludzi jest pew¬ 
nie to samo co w przypadku 
zwierząt: badanie ziemskich 
gatunków. Obcy umieszczają 
sondy w organach badanych 
osób pobierają próbki z na¬ 
rządów rodnych kobiet, wy¬ 
cinki skóry z nóg, bioder, 
brzucha. Miejsca cięć po po¬ 
branych próbkach wyglądają 
tak samo jak cięcia dokonywa¬ 
ne na ciałach zwierząt. Fbzo- 
staje tylko jedna kwestia. Kto 
to robi? Czy za tymi zjawiskami 
w każdym przypadku stoi ten 
sam typ istoty? 
najczęściej spotykanym opi¬ 
sem Obcego-porywacza jest typ 
„szaraka" — niskiej, humanoidalnej 
istoty o dużej głowie, dużych, sko¬ 
śnych, czarnych oczach I czterech pal¬ 
cach u rąk. Tóki właśnie opis możemy na¬ 
potkać w przypadku porwania Judy Dora- 
ty. Do zajścia doszło w pobliżu Houston 
w maju 1973 roku. Judy wraz z rodziną wraca¬ 
ła nocą do domu. W pewnym momencie wszyscy 
ujrzeli dziwne światła na niebie. Z początku myśle¬ 
li, że to helikopter, ale później zaczęli w to wątpić. Ju¬ 
dy zjechała na pobocze i wysiadła z samochodu, by przyj¬ 
rzeć się zjawisku, następnie wsiadła z powrotem do auta... 
i nagle źle się poczuła. Jak się później okazało, zarówno Judy jak 
i cała jej rodzina padli ofiarą tzw. , utraty czasu . W rzeczywistości, 
gdy Judy wysiadła z samochodu została porwana przez obcy statek, 
a później nic nie pamiętała. Co się wydarzyło, udało się ustalić dopiero dzię¬ 
ki seansowi hipnozy. Ma statku Obcych Judy została poddana wielu dziwnym eks¬ 
perymentom, wykonywanym przez wyżej opisane istoty. 

O co więc może chodzić kosmitom? Bardzo prawdopodobne jest, że badają naszą planetę, 
tak jak się bada nieznane lądy niektórzy ufolodzy twierdzą, że Obcy przeprowadzają eksperymenty 
genetyczne w celu stworzenia nowej rasy. niczego jednak nie możemy być pewni, dopóki ich nie spytamy lub 
sami odkryjemy prawdę, nie pozostaje więc nam nic innego, jak ciągle jej poszukiwanie. Do zobaczenia na latają¬ 
cym talerzu byle niejako drugie danie. 
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